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JM. PUBLICIDAD 


OCP 


o] MASTER TOOL KIT 





28 utilidades diferentes 

muy útiles, p.e.: 

- reloj en tiempo real. 

- renumeración. 

- búsqueda de cadenas, 
etc. 


ADRESS MANAGER 


Muy útil como agenda para 
direcciones, etc. ¡Ahora con 
formato para impresora en 
80 columnas! 


CHESS THE TURK 


Juega al ajedrez hasta en 
6 niveles diferentes. 
Programa muy 
perfeccionado, considerado 
de los mejores del 

HA mercado. 


MACHINE CODE TEST 
TOOL 


Diversas utilidades para 
trabajar en código 
máquina. Muy valioso para 
iniciarse o ampliar 
conocimientos. 


FULL SCREEN EDITOR 
(ASSEMBLER) 


Magnífico editor completo 
para ensamblar programas. 
Gran capacidad de 
caracteres/línea. 





FINANCE MANAGER 


Ed , 7 
mr ¡3 Fichero financiero con 
su 1 Contabilidad. Con opción 
% para impresora en 


sá 80 columnas. 


IMPORTADAS EN EXCLUSIVA 
PARA ESPANA 
POR SINCLAIR STORE 











THE RD 
DIGITAL TRAGER 





Con él podrás copiar cualquier dibujo, por 
complicado que sea y pasarlo 
posteriormente a la impresora. Muy útil 
para dibujos cartográficos. 


SPEECH 





Escucha cómo habla tu Spectrum. Muy 
útil al infroducirle los programas pues va 
“diciendo” los comandos y datos, y no 
hace falta mirar a la pantalla. 

Descubre sus múltiples aplicaciones. 


GTRUM 


EXCLUSIVA SINCLAIR STORE 


JOYSTICK PROGRAMABLE 
CAMBRIDGE 





Unico en su género. Joystick programable 
con memoria que almacena varios 
juegos a la vez, durante tiempo 
indefinido. Incluye interface con salida 
que permite conexión de otros periféricos. 


LAPIZ DE LUZ 





Crea tus propios dibujos directamente en 
la pantalla. 
Desarrolla tu imaginación al límite. 


PROGRAMAS EN CARTUCHO 


PARA MICRODRIVE DESARROLLADOS POR 
SINCLAIR STORE 
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VIAJA GRATIS 
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MASTER-MIND 


LOS ULTIMOS 
PROGRAMAS 
PARA TU 

SPECTRUM 
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Spectrum puede con todos. 


¿Quién nos gana en 
gama? Estamos por 
asegurar que ninguno. 

No olvides que tenemos un 
Spectrum para cada 
exigencia: dos capacidades 
diferentes (16K y 48K) y 
tres modelos con dos tipos 
de teclado (doméstico y 
profesional). 


¿Quién nos gana en 
programas? Spectrum 
cuenta con más de 5.000 
fítulos publicados a nivel 
internacional, cien de ellos 
están traducidos al 
castellano. 


Naturalmente estos crecen 
casi de forma constante. 
Una buena muestra es el 
voluminoso catálogo de 
software que puedes 
solicitar a tu distribuidor de 
confianza. 


* De venta en la Red de Concesionarios 


INVESTRONICA. 





¿Quién nos gana en 
periféricos? Ya son más de 
50 los periféricos creados 
especialmente para el 
Spectrum, pero no creas 
que eso termina ahí. Es 
muy raro el día que no 
aparece en el mercado una 
novedad. Así tu Spectrum 
guardará para tí el mismo 
interés del primer día. 







¿Quién nos supera en 
número? Otro factor a tener 
en cuenta: te diremos que 
ya son más de tres 
millones los 
microordenadores Sinclair 
vendidos en todo el mundo 
(y más de 100.000 
Spectrum vendidos en 
España) ¿no te parece esto 
una buena razón para 
confiar en tu Spectrum?. 


Decídete; este año tener un 


Spectrum es todo un regalo. 


Los concesionarios 
INVESTRONICA tienen para fí 
un montón de novedades. 























SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no está en condiciones de garantizar el origen y calidad de 
aquellos productos que no hayan sido comercializados en España a través de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a. 
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5 TRUCOS. Cómo borrar palabras. Calidoscopio. Scroll de pantalla. Proteja su programa. 


Mm PROGRAMAS MICROHOBBY. Quasimodo. El paracaidista. 





MÍ NUEVO. Corentaros de programas. 





Y BASIC. SIC. Operaciones con cadenas. 
2 PROGRAMA DE LECTORES. Conversor a decimal. Estadística. El castillo 


maldito. Simon. 


30 HARDWARE. Amplía tu memoria a 64 K. Segunda y última parte. 
Ml CONSULTORIO/DE OCASION. 


La CO MO DE E E A E E EA DA A a O A O A A SE 




















S/ NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED: 








O anics RECIBIRLA, ECHA EN 
A SU DISPOSICION Ona ASS SA DE MADRID, 
UNA CINTA INDICANDO CLARAMENTE 
CON TODOS PROGHAMAS DESEA REO 
LOS PROGRAMAS NQNAENCINENDO EN 
er BO HOREV PRESS UR OR 
CUATRO o 
NUMEROS DEL GIRO POSTAL A TRAVES 


DE DICHO MES. 


La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive; la 
segunda, los publicados en los 
números del 5 al 8, y así 
sucesivamente. 

El precio especial de esta cinta 
es de 550 ptas., más 75 
pesetas por gastos de envío 
por correo certificado a su 
domicilio. 


A 


DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 
¡ELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 


- Cualquier consulta puede 


realizarla llamando a los tels.: 
733 50 12 - 733 50 16. 
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HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 
n2 54.062 (Apartados Altos) 
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A) LO TIENES 


YA 


EN MICROWORL; 


GQ 
> 


MICRO 


Modesto Lafuente, 63 
Tel.: 253 94 54 
28003 MADRID 
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Colombia, 39 41 
Tel.: 458 61 71 
28016 MADRID 






Ortega y Gasset, 21 
Tel.: 411 28 50 
28006 MADRID 


ECTRUM Y 
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Ezequiel González, 28 
Tel.: 43 68 65 
40002 SEGOVIA 


Stuart, 7 
Tel.: 891 70 36 
ARANJUEZ (Madrid) 





CALIDOSCOPIO 


Nuestros lectores, sin duda, 
recordarán en esta misma sec- 
ción de trucos, un método pa- 
ra conseguir que el borde de 
la pantalla acumulara varios 
colores, aprovechando el tiem- 
po de barrido de la ULA. 

Lo que proponemos aquí es 
una forma de convertir el bor- 
de de la pantalla en un calidos- 
copio de color, empleando pa- 
ra ello la instrucción del Basic 
«OUT» y el port (puerto) núme- 
ro 254. Aclararemos que un 


TRUCOS 


PORT es un dispositivo de los 
llamados 1/0 (Input/Output, En- 
trada/Salida), usado por el mi- 
croprocesador para intercam- 
biar datos con el mundo exte- 
rior y que, en este caso, su va- 
lor numérico afecta al color del 
borde de la pantalla. 

Así, una instrucción de tipo 
OUT 254,6 pondrá el borde de 
color amarillo; esto quedará 
más claro con el siguiente pro- 








SCROLL LATERAL 





19 REM 
29 DIM B5132): 


30 LET A$="MICROHOBEY": 


GO SUE S908a: REM 
F+%x SUBRUTINA DE BORRADO xx+% 


RAT X,Y;¡AS 
40 PRUSE 100: 


59 STOP 


290008 _PRINT AT X,Yj;B4( TO LEN AÑ1 


RETURN 


£x% BORRAR DEMO 2% 


LEVAS LES 
PRINT 








Le proponemos aquí una 
cortísima rutina en código má- 
quina que le permitirá realizar 
un desplazamiento a la dere- 
cha de toda la pantalla de dos 
pixels en dos pixels, creando 
un efecto bastante curioso pa- 
ra rótulos de presentación, por 
ejemplo. 


La subrutina es reubicable, 
esto es, puede ejecutarse en 
cualquier lugar de la memoria. 

Para que se produzca el 
efecto deseado, el bucle FOR- 
NEXT de la línea 40 debe te- 
ner un número de pasos múl- 
tiplo de 8 (40 = 5 x 8). 


PROTEJA SU PROGRAMA 


Si queremos evitar que otra 
persona vea el listado de nues- 
tro programa, entre los muchos 
métodos que existen para lo- 
grarlo, podemos aprovechar la 
variable del sistema DF SZ lo- 
calizada en la dirección de me- 
moria 23659. 

Esta posición la utiliza el sis- 
tema operativo para memori- 
zar el númemo de líneas de la 
parte inferior de la pantalla re- 
servadas para mensajes de 


error, o cualquier otro mensa- 
je que cause la detención del 
programa, como por ejemplo, 
cuando pulsamos las teclas 
CAPS SHIFT y BREAK simul- 
táneamente. 

Si hacemos POKE 23659,0 
cualquier intento de detener el 
programa bloqueará el ordena- 
dor y no podremos recuperar 
el control. 

Para volver a la situación 
original, teclear POKE 23659,2. 





BORRAR PALABRAS 


Hablando en general, suele 
ser necesario en cualquier pro- 
grama que mantenga un diá- 
logo con el usuario mediante 
INPUTS, letreros o algún otro 
tipo de texto, mantener «actua- 


lizada» la información de pan- 
talla borrando lo supérfluo. 
Una manera de hacerlo se- 
ría construir una subrutina que 
aceptara por ejemplo, tres pa- 
rámetros: la longitud de texto 
a borrar, la posición horizontal 
(X) y la posición vertical (Y). 
Con la idea de generalizar la 
subrutina lo más posible, es 
conveniente recurrir a este 
método válido para cadenas 
de cualquier longitud y situa- 
das en cualquier posición de la 


Ahora, supongamos que 
queremos borrar la palabra 
«MICROHOBBY> situada en la 
posición 0,0 de la pantalla; el 
programa siguiente lo hace: 

Lo único a tener en cuenta 


FL. FORTRAN 


es que, como sólo queremos 
borrar A$, contamos con ello 
en la línea 9000. 

Si quisiera usted borrar 
grandes áreas de la pantalla, 
sólo tiene que cambiar el nú- 
mero de elementos de la ma- 
triz. 

En este espacio también tienen ca- 


bida los trucos que nuestros lecto- 
res quieran proponer. 











—-Para ello, no tienen más que enviar- 





los por correo a MICROHOBBY, 
C/Arzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4, 
Madrid-28029. 














A 
¿e RESLORE 


R 40900: NEXT 


RANDOMIZE US 
a 





pantalla, en lugar de fijar los 
parámetros dentro de la misma 
subrutina. 

En principio, lo más simple 
para borrar algo es poner es- 
pacios encima, así que dimen- 
sionaremos una matriz alfanu- 
mérica B$ de 32 elementos 
que son los caracteres que ca- 
ben en una línea. 


En contra de todos los ru- 
mores sobre el retraso en 
la comercialización del QL 
en España, podemos ase- 
gurar que antes de Navi- 
dad habrá ya 2.000 dispo- 
nibles, eso sí, en versión 
inglesa. 
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Falta de legislación 


Piratería de software 


El NEGOCIO DEL SIGLO 


Gabriel NIETO 


De un tiempo a esta parte, la producción de software ha 
experimentado un aumento gigantesco, tanto a nivel de 
importación como de producción pr Este hecho ha ocasionado, 
en contrapartida, un problema de difícil solución: la piratería de 
software, algo que en un principio empezó siendo una sana 
aficdón y que, en la actualidad, se ha convertido en un negocio a 








Pero poco o nada pueden hacer las ca- 
sas comerciales, si no se cuenta con una 
legislación adecuada que secunde su la- 
bor. Un método para conseguirlo seria 
que el Ministerio de Hacienda tomara 
cartas en el asunto, sin lugar a dudas. 

«Por supuesto que en el momento en 
que Hacienda se interesara por el mer- 
cado del software y cobrara un tanto por 
cada programa vendido, emplearía todo 
su potencial disponible para la detención 
del fraude. Esto nos supondría tener que 





S % 
nivel nacional. 


Pero a pesar de la problemática y de 
la suposición, bastante certera, de que 
existe un pirata por cada usuario, no se 
está haciendo lo suficiente para frenar es- 
te mal que se extiende cada vez más. 

Según Pablo Ruiz, el productor de 
software más joven de España con com- 
pañía propia, Dinamic, los sistemas de 
protección de programas hasta ahora uti- 
lizados, no son suficientes. «En un prin- 
cipio, las casas no se preocupaban de es- 
te tema; pero poco a poco, al verse el vo- 
lumen creciente de pérdidas por culpa de 
la piratería, las compañías más impor- 
tantes crearon una serie de protecciones. 
Entre estas casas se encuentran Ocean, 
Ultimate, Micromega y Dinamic, todas 
ellas en España». 

Estas casas, como comentaba Pablo, 
incorporan dos sistemas de protección de 
cintas: por un lado, carga doble de códi- 
go máquina que elimina la posibilidad de 
hacerlo por copiador, y, por otro, la car- 
ga rápida que dificulta ésta, ya que la 
efectividad se reduce a tres copias de ca- 
da diez que se intenten. Con este proce- 
dimiento, se pierde la fiabilidad del fu- 
turo comprador al no disponer de las 
ventajas de una cinta original, las cará- 
tulas y la facilidad de acceso, tanto al 
programa como a las instrucciones. 


La facilidad de copiar 





A pesar del tiempo empleado por las 
casas comerciales en la protección de sus 
cintas (aproximadamente el 10% del 
tiempo utilizado en crear un programa), 
los piratas consiguen cada vez más logros 
desprotegiendo aquellas, lo que hace su- 
poner que no existe, por el momento, 
ningún método infalible al respecto. 

«Pienso —afirma Pablo Ruiz— que 
los programas siempre se podrán copiar, 
pero cada vez se van poniendo más tra- 
bas hasta que llegue un momento en que 
no sea rentable piratear un programa. 


6 MICROHOBBY 


Por otro lado, en la actualidad, hay sis- 
temas que eliminan prácticamente la pi- 
ratería, como podría ser añadir a los pro- 
gramas un complemento de Hardware 
que amplíe la memoria del Spectrum 
consiguiendo una mejor calidad y entre- 
tenimiento de las cintas.» 

Otro sistema que la compañía de Pa- 
blo está estudiando, es la posibilidad de 
enganchar al bus de expansiones una re- 
sistencia que modifique los chips inter- 
nos de la máquina, con lo cual, sólo 
con una ficha que se daría conjunta- 
mente con el programa original, se 
podría utilizar el teclado y el joys- 
tick. «De este modo —insiste Pa- 
blo— el programa es incontro- 
lable y, a pesar de que siem- 
pre se pueden copiar, con 
este método llegará el 
momento en que no 
sea rentable.» 


La guerra entre 
los piratas y las 
casas de 
software no ha 
hecho más que 
empezar. 


Pero si con este método la copia se di- 
ficulta, también es cierto que encarecerá 
las cintas, lo que para Pablo Ruiz no su- 
pone mayor problema. «El costo del pro- 
grama se va a elevar, pero también va a 
mejorar las posibilidades del Spectrum 
al ampliar los 48 K en memorias pagi- 
nadas. Por otra parte, los programas que 
nosotros hagamos para 48 K más otros 
48 K de memoria paginada, pueden que- 
dar mucho más interesantes.» 



























pagar un porcentaje por programa, pe- 
ro de todas formas sería muy positivo pa- 
ra todos, incluso para los usuarios, que 
están perdiendo mucho con programas 
defectuosos que deterioran la imagen de 
la marca.» 

Una medida que, a simple vista, po- 
dría dar al traste con la piratería, sería 
conseguir el abaratamiento del software, 
lo que supondría el golpe más duro a este 
comercio. 

«Esto sería estupendo y nosotros es- 
tamos en ello, pero no resulta viable. No- 
sotros —añade Pablo— tuvimos que su- 
bir nuestros productos para no tener que 
retirarnos de este mundo. De todos mo- 
dos, nuestros proyectos en este sentido, 
continúan.» 


Una «profesión» en alza 





Para desarrollar ampliamente esta 
fuerte polémica que está convulsionan- 
do el mundo del software, hemos queri- 
do hablar también con la otra cara de la 
moneda: un pirata, anónimo por petición 
propia, que nos ha dado una visión ge- 
neralizada del funcionamiento de la pi- 
ratería en España y nos ha dejado cons- 
tancia de un hecho, el aumento descon- 
trolado de estos «corsarios» de cintas en 
nuestro país. 

«Yo llevo año y medio en esto, tenía 
muchos programas y me daba igual ven- 
derlos y sacarme un dinero. Había ido 
a Inglaterra y empecé a intercambiar las 
cintas hasta que me di cuenta de que na- 
die tenía los suficientes programas como 
para hacer el intercambio conmigo. Así 
que me planteé la idea de la piratería.» 

Para este contrabandista de software 
la protección reciente de los programas 
no ha supuesto una dificultad irremedia- 
ble ya que, según afirma, existen muchas 
casas de software que se dedican a hacer 
copiadores, con lo que a la vez que se in- 
ventan nuevos sistemas de protección, se 
hacen copiadores para estos mismos. 

«Sin embargo, —añade— hay progra- 
mas como el Decathlon, que no tiene, to- 
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davía, un sistema de copia, aunque se es- 
pera que llegue el mes que viene, ya que 
la casa que lo comercializa puede sacar- 
se hasta un millón de libras. El sistema 
de protección de aquel programa se ba- 
sa, primero, en la velocidad y, segundo, 
es que cambia la cabecera, que no es la 
normal del Spectrum. Tiene unos PAU- 
SES incorporados y unos pitidos, ade- 
más de un inconveniente: en el progra- 
ma cargador no se ve claro la dirección 
de comienzo, ni la memoria que ocupa. 
Es lo que se llama por ahí, los sistemas 
de protección TURBO.» 

Aparte de Ocean, U.S. Gold y Ultima- 
te, que utilizan los sistemas de proteccion 
TURBO, y que según nuestro pirata 
pronto podrán ser copiados, ningún otro 
sistema de protección resiste el ataque de 
un buen experto. 

«Date cuenta de que si hay cien copia- 
dores, alguno, siempre, da con el copia- 
dor oportuno, y esto se acaba sabiendo.» 


La piratería 

de las casas comerciales 
Existen, por otro lado, casas comercia- 
les en nuestro país que se valen de la pi- 
ratería para vender cintas, lo que no im- 
plica, por otro lado, que exista hoy por 

hoy una red de piratas organizada. 
«No, desde luego que no existe una red 





como tal, pero sí un gran número de pi- 
ratas que llevan meses funcionando y que 
lo hacen bien, consiguiendo un mínimo 
de quinientos antes que las casas comer- 
ciales.» 

Ante esto, sería fácil suponer que las 
casas comerciales podrían proveerse de 
suficientes piratas para abastecerse, lo 
que, para nuestro entrevistado, no es muy 
frecuente. 

«En cierta ocasión, un club de usua- 
rios nos quiso copiar unos trescientos 
programas a seis piratas a cambio de ha- 
cernos socios de su club. Pero nosotros 
pasamos. La verdad es que las casas in- 
glesas no se preocupan de traer los pro- 
gramas aquí, por eso, la red de pirateria 
actúa mucho mejor que las compañías 
españolas, lo que no quiere decir, por 
otro lado, que éstas tengan que contar 
con los servicios de un buen pirata para 
estar enteradas de las novedades nada 
más salir al mercado.» 

Un dato a destacar, nos puede dar la 
clave del verdadero negocio de la pirate- 
ría: un programa que cueste aproxima- 
damente 2.000 pesetas, oscilaría entre las 
300 y 500 a precio pirata, llegándose a 
vender en Inglaterra hasta por una libra, 
evidentemente, nada buenos. Todo esto 
desemboca en un aumento masivo de 
empresas practicantes de este negocio, 


que se tambalearían ante unas medidas 
legales justas. 

«Estas posibles medidas legales pue- 
den suponer poco para un pirata como 
yo, pero afectarían fuertemente a las ca- 
sas grandes que son las que más daño 
pueden hacer.» 


Vivir de la piratería 

Clubs de usuarios, organizadores, em- 
presas subterráneas... todos ellos inten- 
tan con la piratería de Software conse- 
guir una misma meta: sacar el mayor 
provecho a un «negocio» cada vez más 
prolífero y jugoso. «Esto es un hecho 
—comenta— pero también es cierto que 
hay piratas, como yo, que no pueden vi- 
vir de esto, ya que el dinero que sacas 
vuelves a inventirlo en cintas, fotocopias 
de instrucciones, listas de programas y 
material en general. Es decir, se reinvier- 
te el dinero, pero no se cuenta con el su- 
ficiente, ni con tantos compradores co- 
mo para vivir de ello.» 

Existen, por otra parte, casas comer- 
ciales que se abastecen de estas redes pi- 
ratas sin ningún problema, porque gra- 
ban por masters lo que, unido a la fal- 
ta de control en este sentido, nos lleva a 
una conclusión clara: mientras el sopor- 
te siga siendo una cinta de cassette, nin- 
gún método evitará la copia. 








inglaterra contra los piratas 


=> 











pus 


Inglaterra ha sido el país 
que más ha sufrido los efec- 
tos de la piratería de Soft- 
ware durante los últimos 
años. Es por ese motivo, por 
lo que las técnicas de pro- 
tección de programas han 
experimentado en este país 
notables progresos, que al- 
gunas veces incluso, han 
llegado a rayar en la más in- 
geniosa de las originalida- 
des. 

Entre los métodos de 
protección que más se han 
venido empleando, pode- 
mos citar los tan traídos y 
llevados sistemas Turbo, las 
protecciones Hardware, los 
conocidos y clásicos ya An- 
timerges y la grabación de 
cintas a niveles de satura- 
ción bastante altos. Este úl- 
timo sistema ha llegado in- 
cluso a crear cierto males- 
tar entre los usuarios que 
compran este tipo de pro- 


gramas, que se encuentran 
la nada agradable sorpresa, 
al intentar cargar su juego 
original, de que éste no les 
responde en cuanto tengan 
el mínimo problema con su 
cassette. Para que lo enten- 
damos mejor, a veces se 
protegen tanto los progra- 
mas que acaban, en cierto 
modo, autodestruyéndose. 

Además de los sistemas 
de protección que afectan a 
la cinta, hay otros que se 
emplean para dificultar la 
ejecución una vez se ha 
cargado el programa. El mé- 
todo consiste en acompa- 
ñar la caja original de la cin- 
ta, con una especie de ane- 
xo en el que van impresos 
unos números de clave. Es 
necesario introducir los que 
nos pida el ordenador, ya 
que de no hacerlo o si el nú- 
mero no fuera correcto el 
programa se destruiría. Co- 
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Se busca: 
100 £ de 
recompensa. 


mo es lógico, para evitar 
que dicha hoja con las cla- 
ves pueda ser copiada, és- 
ta se imprime en papel y le- 
tras cyan, lo que hace impo- 
sible su reproducción en la 
fotocopiadora. 

Todos estos métodos, sin 
embargo, acaban siendo su- 
perados por los piratas tar- 
de o temprano, quizás sea 
por ese motivo por lo que la 
compañía Durrell, ha ido 
más lejos que las demás y, 





viendo que ningún método 
resulta infalible, ha decidido 
emular los «Wanted» famo- 
sos del Oeste y ofrecer re- 
compensa a todos aquellos 
que lleven una copia pirata 
y el nombre del señor que 
se las ha facilitado, hasta la 
compañía. La sabrosa re- 
compensa es de 100 libras, 
y se le ofrecen al usuario a 
través de un mensaje que 
se encuentra al inicio del 
programa. 





SIMULADOR DE VUELO 








Pp 





























mic e sodio . 
1) a q 












































PIDELOS EN TU TIENDA 








QUASIMODO 


Estamos ante un juego «literario» que nos hará 


recordar una de nuestras primeras 


uras escolares, 


la de aquel Quasimodo en lucha constante con sus 
ideas y su físico, enamorado, además, de una bella 


En esta cinta podremos ayudar con 
nuestra rapidez en su manejo, a este an- 
cestral personaje a rescatar a la bella Es- 
meralda que se encuentra atrapada en lo 
más alto de Notre Dame. 

Para conseguir esta arriesgada hazaña, 
tendrá Quasimodo que recorrer los cin- 
co pisos del campanario donde se en- 
cuentra su enamorada, sorteando obs- 
táculos y tocando las campanas corres- 
pondientes a las cinco plantas. 


Hemos de infundir a Quasimodo to- 
da la rapidez posible para conseguir este 
cometido en el menor tiempo posible y 
antes de ser atrapado. Así lograremos un 
final feliz para esta dramática historia. 

Habremos superado el juego cuando 
obtengamos la mayor puntuación, lo que 
ocurre cuando se efectúa el recorrido en 
el menor tiempo posible. Anímese y con- 
siga ese colofón ideal para cualquier 
lector. 
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II PROGRAMAS MICROHOBBY 


El PARACAIDISTA 


En este juego hemos de convertirnos en un arriesgado 
paracaidista dispuesto a llevar a cabo una importante 
misión en territorio enemigo. Si logramos el objetivo, 
contribuiremos a ganar la contienda. 


Mm 


RAS Point 


NES UESIIIS 
ENTRE LOS CINCO 
ASS 
DE LAS LISTAS 
DE SUPERVENTAS 
BRITÁNICAS 


OLIMPICON. 
IES 
versión olímpica cl 
para el Spectrum (P 
COMP. WKLY). Los gráfie 
OI ESO 
EAS 
atletas es realmente mag- 
nífica (POP. COMPU- 
TING). 

48K 1.700 pts. 





BEACH HEAD. El jue- 
MS 
rica, con los más sor- 
prendentes efectos de 
animación (COMP. ANS- 
WER). Múltiples panta- 
llas, fantásticos efectos 
tridimensionales en un 
escenario de acción bé- 
II SS 
(GAMES). 

48 K 1.900 pts. 


2X Spectrum 





MATCH POINT. Este nuevo pro- 
grama de PSION es, sin duda, un antí- 
doto contra el aburrimiento. No es un 
juego, es un partido real de tenis 
(AI A ES 
posibilidades gráficas y animación 
del Spectrum (POP. COMP. WKLY). 

NS 1.900 pts. 


SABRE WULF. El más puro arte en 
Spectrum . . . los gráficos son sober- 
bios (CRASH). Posiblemente este es 
AS AA 
ULTIMATE (POP. COMP. WKLY). Un 
nuevo estilo en los juegos/caricatura 
AS) 

NS 2.300 pts. 


Envíenos a 


EP Teléfono 


Incluyo talón nominativo 


Contra-Reembolso 


ENVIOS GRATIS 


MICROBYTE 


JAY GA 


¿IL TAROTIE| 





FULL THOTTLE. Los gráficos en 
3 D son maravillosos, el efecto de 
velocidad y scroll brillante (CRASH). 
Gráficos y calidad de adicción, un 10 
(HOME COMP. WKLY). Me atrevería a 
afirmar que incluso supera a Pole 
Position (POP. COMPUTING) 

LS 1.700 pts. 














Low Level (TLL) es una idea origin 
acompañada de soberbios gráficos: 
espectaculares efectos ii 
(WHAT MICRO). 







ME MAT. No es un 

Es de las Galaxias, es el mejor 

de simulación galáctica creado 

Para Spectrum (POP. COMPUTING). 
Todos los gráficos son soberbios, los 
efectos de aproximación de los pla- 
netas magníficos y la instrumentación 
completísima (CRASH). 
48K 1.700 pts. 


San Gerardo, 59 MADRID-35 


TOTA! 


=== 

A PA 

A 

po lr] 

rro voraces JO] 
Pedidos por 91-6565002 


Teléfono 





Imaginación aparte, se trata este de un 
entretenido programa que le permitirá 
demostrar su destreza en el salto, para lo 
cual deberá tirarse desde un avión en vue- 
lo, abrir su paracaidas lo más tarde po- 
sible y tomar tierra en un punto deter- 
minado donde le espera un camión. 

Para realizar esta operación, cuenta 
con nueve niveles de dificultad que de- 
berá ir superando en el menor tiempo po- 
sible, aumentando paulatinamente, el 
grado de dificultad en cada caída. Así, 
por ejemplo, en el segundo salto, la al- 
tura del avión disminuirá, repitiéndose 
esta premisa en los niveles sucesivos. 

La puntuación irá en función del ma- 
yor número de saltos y del tiempo de per- 
manencia en el aire sin abrir el paracaí- 
das. Para realizar estas operaciones, 
cuenta con cuatro funciones: 

P, hacia la derecha; O, hacia la izquier- 
da; Q, para que caiga el paracaidista, y 
A, para que se abra el paracaidas. 

Si pasa todos los niveles habrá cum- 
plido la función con éxito. 
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¡¡GRAN CONCURSO MASTER-MIND!! 





Este gran concurso, que por primera vez en España va a enfrentar en competición a programas de ordenador, 
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre- 
mios. 

En el concurso participarán programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex- 
plica más adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competición entre todos. De esta forma, 
el programa ganador habrá demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes. 











UNA INICIATIVA DE 


mcr Mis y, MICROHOBB Y 


Y 








SEMANAL 


1. Todos los programas que se presen- 
ten deberán «correr» sobre un orde- 
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K. 

2 Todos los programas deberán ser ori- 


DIETA UI DATE 1781 137) 


El juego consiste en que cada programa debe inten- 
tar acertar una secuencia de números aleatoria y se- 
creta generada por el otro programa, antes de que el 
otro programa acierte la secuencia generada por él. 

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra- 
mas irá proponiendo secuencias de números basadas 
en las «pistas» que el otro programa le vaya dando. 

Estas «pistas» estarán referidas a los números que 
de cada secuencia se vayan acertando, así como a la 
posición que ocupen dentro de la misma. 

Convendremos en que a los aciertos plenos (núme- 
ro y posición), les llamaremos «muertos» (M) y a los 
aciertos de números sin la posición correcta, les lla- 
maremos «heridos» (H). 

Así, si un programa ha conseguido adivinar dos de 
los números de la secuencia generada por el otro, és- 
te responderá «2H». Pero si uno de ellos está en la po- 
sición correcta, entonces deberá responder «1H 1M». 

Ganará el programa que consiga acertar primero la 
secuencia secreta generada por el otro. 

En caso de que el programa que empezó primero, 
acierte ante la secuencia generada por el otro, se le 
dará a éste una última oportunidad de conseguirlo. Si 
lo logra, se llegaría a un empate en el juego. Los em- 
pates en cada juego, se resolverán mediante un nuevo 
juego. 


REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA) 


El programa debe generar una secuencia aleatoria 
de cinco números, comprendidos entre el 1 y el 9. En 
esta secuencia no debe haber repeticiones de núme- 
ros, y será secreta para el otro ordenador, pero debe- 
rá aparecer en pantalla con el siguiente mensaje: 

SECUENCIA GENERADA: nnnnn 

A continuación, cada programa debe preguntar quién 

empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje: 
COMIENZO YO A JUGAR (S/N): ? 





14 MICROHOBBY 


Bi FORMA DE SELECCION 















































y quedará a la espera de recibir la respuesta, que evi- 
dentemente sólo podrá ser una “S” o una “N”. 

El programa que empiece primero, propondrá una 
secuencia numérica aleatoria y esperará a que se le in- 
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro- 
grama, así como también la secuencia propuesta por 
otro programa. 

El programa que empezó en segundo lugar, queda- 
rá a la espera de recibir la secuencia propuesta por 
el primero, a la que deberá responder con su pista 
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de 
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta) 
y la secuencia del que empezó primero. 

Este ciclo deberá repetirse hasta que uno 
de los dos acierte plenamente la secuen- 
cia secreta generada por el otro. 

El tiempo máximo de respuesta de ca- 
da jugada no puede ser superior a 4 ES 
minutos. 


a 





Los programas admitidos al consurso entrarán en 
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha- 
rá competir a los programas en grupos de dos, car- 
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair 
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida. 
Además cada una de ellas se jugará a dos jue- 
gos, comenzando cada vez uno de los dos 
programas. El programa que pierda los dos 
juegos quedará eliminado, pasando a la se- 
gunda fase el programa que ha ganado los dos. 
En caso de empate, esto es, si cada uno gana 
un juego, pasarán ambos a la segunda fase. 

En cada partida habrá un operador-árbitro qué 
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro 
Evidentemente, este operador-árbitro no influye en el 
juego. Si el autor del programa concursante asiste a 
la partida, le estará permitido a él mismo introducir 
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem- 
pre en presencia del operador-árbitro. 


e 
e: 


ginales. 

3. Cualquier programa que durante su 
ejecución, se interrumpa presentan- 
do mensajes de error, será automá- 
ticamente descalificado. 

4. Todos los programas deberán ajus- 
tarse a las reglas de juego que aquí 
se detallan. 

5. Los programas deberán enviarse gra- 
bados en cassette, con el original por 
una cara y una copia por la otra. 

6. Todas las partidas serán públicas, pu- 
diendo asistir a ellas cuantas perso- 
nas lo deséen. 

7. Tanto el calendario con las partidas 
a celebrarse como la fecha, lugar y 
hora de las mismas, se publicarán 
con la suficiente antelación y siem- 
pre, desde las páginas de esta revis- 
ta. 

8. La participación en el concurso su- 
pone la aceptación de estas bases, 
por lo que quedarán automáticamen- 
te eliminados aquellos programas 
que no se ajusten estrictamente a las 
mismas. 

9. No podrán presentarse a este concur- 
so ningún empleado ni familiar de la 


editorial Hobby Press, ni de la firma 
Microworld. | 


Un capítulo importante de este 
gran concurso es el de los pre- 
mios que recibirán los diez pri- 
meros finalistas. 

En este sentido se distribuirán de 
la siguiente manera: 

O Primer premio: un viaje a 
Londres para dos personas. 

O Segundo premio: un monitor 
de color. 

O Tercer premio: un Spectrum 
Plus. 

O Cuarto, quinto, sexto, septi- 
mo, octavo, noveno y décimo: 
una serie de lotes de programas 
de Microparadise y Dinamic. 








¡PARTICIPE Y SUERTE! 


PROGRAMAS 


3D INTERCEPTOR 


Ventamatic 





48 K 





Tipo de juego: Arcade 





PVP: 1.700 





TATSPECTRUMIAEK, 
JO MIÑeS 


$5 Nada más cargar 
este programa lo 
primero que nos viene a la 
memoria es la escena de 
percusión de la película 
Tron. El objetivo del juego es 
destruir la mayor cantidad 
posible de cíclopes y 
meteoros, intentando a la 
vez pasar siempre que 
podamos por encima de las 
pirámides de energía que 
aumentarán nuestro nivel 
energético. Hay que tener 
en cuenta que si éste llega 
a cero, seremos 
desintegrados. 
Cada vez que, por error, 
destruyamos una pirámide 
de energía, ésta disminuirá 
irremediablemente y nos 
será a partir de ese 
momento, muy difícil 
recuperar el equilibrio. 
Los enemigos a los que nos 
enfrentamos son bastante 
difíciles de destruir, siendo 
necesario, en la mayoría de 
las ocasiones, dispararlos 
varias veces seguidas. Llega 
incluso un momento del 
juego en el que los 
enemigos avanzan 
incontroladamente, por lo 
que resulta más difícil aún 
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lograr nuestro objetivo. 

El juego en realidad es una 
sucesión de fases diferentes 
en las que lo único que 
cambia es el nombre de la 
pantalla y el grado de 
dificultad de cada una de 
ellas, por lo demás, siempre 
nos desenvolvemos 
alrededor de la misma 
imagen. 

Gráficamente, el juego está 
bien, e incluso como ya 
dijimos al principio, hay 
momentos en los que la 
ambientación gráfica nos 
recuerda a Tron, y el 
movimiento a su vez 
también está bien 
conseguido. El efecto 
tridimensional se consigue a 
través de dos fases 
claramente diferenciadas, 
una de crecimiento y otra 
de decrecimiento de las 
figuras que avanzan hacia 
nosotros. 

La composición del teclado 
es correcta y útil. El juego 
es un tanto simple y, a 
pesar de tener gráficos 
aceptables, no resulta 
demasiado vistoso, quizá 
porque es igual de principio 
a fin. 


Imagine / ABC: 





48 K 





Tipo de juego: Aventura gráfica 





PVP: 1.495 





«the name 
ofthe game 
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E En el juego 
nosotros 
representamos al Alquimista, 
el Único ser sobre la tierra 
capaz de derrotar a Warloc, 
el malvado mago. Para 
conseguirlo, tenemos que 
entrar en el castillo maldito 
lleno de grutas y pasajes, 
con peligros que nos 
acechan continuamente. 
El objeto del juego es 
encontrar las cuatro partes 
de un conjuro de 
destrucción y con él, acabar 
con Warloc. En el transcurso 
del recorrido por el castillo 
necesitaremos comer para 
que aumenten nuestras 
fuerzas, ya que de lo 
contrario no podríamos 
conseguir llevar a cabo 
nuestro principal objetivo. La 
stamina va a ser la que 
mida nuestra cantidad de 
energía, por eso es muy 
importante no malgastarla 
en cualquier lance del juego 
y reservarla para luchar 
contra los guardianes del 
mago. Hay objetos que nos 
pueden resultar útiles y 
otros que no sirven para 
nada. Sólo podemos recoger 
un conjuro y un objeto a la 
vez. Otra de las 
pecualiaridades del 
Alquimista es que puede 
convertirse en águila y volar, 
evitando así los muchos 
peligros que nos van a 
acechar. 
Cada vez que recogemos un 
conjuro, tenemos que 
llevarlo hasta nuestro 
santuario y depositarlo en 
un cofre. Una vez que 
tengamos los cuatro, 
estaremos en condiciones 
de enfrentarnos a Warloc. 
La música con la que 
comienza el juego está 
francamente bien hecha, el 
movimiento es bueno, los 
gráficos están bien y el nivel 
de dificultad es muy alto. 
Un juego que ya pertenece 
a los clásicos de 
programación y, a pesar de 
ello, sigue teniendo vigencia 
por su indudable calidad. Es, 





sin duda, una de las 
mejores creaciones de 
Imagine. 


Questrprobe / ERBE 
48 K 


Tipo de juego: Aventuras 
PVP: 2.500 


HULE 


Maru 














Ed Los aficionados a 
los comics 
recordarán las aventuras de 
la Masa, y los 
elespectadores, al igual que 
os primeros, habrán vibrado 
con la serie televisiva 
siguiendo de cerca las 
ransformaciones del Dtor. 
Robert Banner, en la serie 
«El Increible Hulk». En esta 
ocasión, es nuestro 
ordenador el que nos 
ransporta hasta el mundo 
del hombre verde. 
El programa ha sido 
realizado con la 
colaboración del dibujante 
e la Marvel y Scott Adams, 
pionero de los juegos de 
venturas. 
vocabulario que se puede 
ilizar, es lo suficientemente 
mplio como para recoger 
ualquier situación común. 
demás de éste, existe 
también la posibilidad de 
utilizar un vocabulario 
adiciona! con comandos de 
una sola letra. 
Para poder jugar y tener 
unas mínimas posibilidades 
de éxito, es necesario 
conocer la historia y los 
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personajes que intervienen 
en ella, algunos de los 
cuales serán nuestros 
amigos, como es el caso del 
Dr. Henry, que tiene la 
facultad de un hombre 
normal. El doctor Strange, 
también amigo, que es el 
mago supremo, con mayor 
maestría y conocimiento de 
la magia que cualquier otro 
ser. Ultron, uno de nuestros 
enemigos, es un malévolo 
robot física y mentalmente 
muy superior a un hombre. 
Nightmare es una entidad 
humanoide malvada que se 
nutre de los sueños de los 
humanos, su principal 
enemigo es Gulgol una 
criatura que nunca duerme. 
El último de los personajes 
y el más extraño de todos, 
(no se sabe prácticamente 
nada de él), es el 
Examinador Jefe, y gran 
darte del juego gira 
alrededor de él. 

Los gráficos del juego 
surgen de forma automática 
en pantalla y son 
francamente buenos, han 
sido diseñados bajo la 
supervisión del dibujante de 
la Marvel, lo que garantiza 
una calidad mínima en su 


realización. 
El juego es bastante difícil, 


sobre todo por su enorme 
complejidad, sin embargo no 
hay problema que no pueda 
resolver con un mínimo de 
lógica. 

El doctor Barnner sólo se 
convierte en Hulk cuando se 
enfada por algún motivo, 
dato muy importante a tener 
en cuenta, ya que vamos a 
tener que recurrir 
alternativamente durante el 
desarrollo del juego al 
doctor Barnner o a Hulk, 
según queramos utilizar la 
fuerza o la inteligencia. 

El juego está muy bien y es 
bastante entretenido. El 
único inconveniente es el 
idioma, aunque las 
instrucciones son en 
español y nos ayudan en 
gran medida a comprender 
el juego. 
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LABERINTOS 


Widgit / Sllog 

16. Ó 48 K 

Tipo de juego: Educativo 
PVR: 1.800 














- PATHFINDER 


9. 


16/48k SPECTRUM 


widgit 


FOR CHILDREN 


Los juegos 

educativos 
pensados para los más 
pequeños, comienzan a 
aparecer ya en nuestro país 
poco a poco. Ya son 
muchas las compañías 
españolas que se dedican a 
producir este tipo de 
software. Laberintos es un 
juego sih embargo, de 
procedencia inglesa, cuyo 
título original es Pathfinder. 
El programa que tiene 
cuatro partes, está pensado 
para que los niños resuelvan 
pequeños problemas con un 
poco de habilidad e 
inteligencia. 
El primer programa se llama 
Mazes, y consiste en un 
laberinto por el cual 
tenemos que dirigir a un 
conejo hasta la salida. 
uestro camino está 
marcado por unas 
zanahorias que van 
desapareciendo según 
pasamos por encima de 
ellas, de forma que nos 
indican el recorrido que 
hemos efectuado. 
Kangaroo, el segundo, nos 
plantea un problema 
diferente, en esta ocasión 





tenemos que lograr salir del 
laberinto, pero dirigiendo a 
un canguro, que avanza a 
saltos según le 
programemos nosotros. 
Picnic, es otro complicado 
laberinto que tenemos que 
recorrer al igual que en los 
casos anteriores pero en 
esta ocasión, además, 
tenemos que ir comiendo 
diferentes platos y luego 
salir del laberinto. Al hacerlo, 
hay que fijarse mucho, 
porque una vez que hemos 
pasado por un sitio no 
podemos volver a pisarlo. 
Frogs, es el cuarto juego. En 
esta ocasión hay que guiar 
a una rana hasta la salida. 
En el camino ésta se 
encontrará con otras ranas 
a las que debe dirigir 
también a la salida. Como la 
vez anterior, no se puede 
pasar dos veces por el 
mismo sitio. 

La idea del juego es buena 
y puede resultar interesante 
para los más pequeños. 


TOWER OR EVIL 


Creative Soarks / Compulogical 
48 K 

Tipo de juego: Arcade 

PVP: 1.550 
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El juego simula 

la historia de 
Andros, un personaje que 
fue desterrado de la corte y 
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que para volver necesita 
antes recoger las nueve 
partes de un tesoro de la 
Torre del Mal, y meterlas en 
un cofre que se encuentra 
en el nivel 1. También es 
necesario que encuentre 
una llave para poder 
atravesar la puerta que le 
llevará hasta otro nivel. 
Podemos movernos por las 
habitaciones y salir por las 
múltiples puertas que hay 
en cada una de ellas. Cada 
piso de la torre tiene nueve 
habitaciones en las que hay 
escondidas una llave, una 
parte del tesoro, y una copa 
con una opción que, en 
unas Ocasiones nos vuelve 
invulnerables si la bebemos, 
y otras, aumenta el poder 
destructor de las bolas de 
uego, el principal 2 
mecanismo de defensa que 


enemos. 
Entre cada nivel hay unos 


fosos de fuego que son muy 
difíciles de pasar, hay que 
ener mucho cuidado, 
además, con las bolas de 
uego que nos lanza el 
guardian para evitar que 
legemos al siguiente nivel. 
Otro dato importante es el 
hecho de que haya unas 
puertas de color magenta 
que nos sirven para subir al 
nivel superior, y otras de 
color cyan por las que 
podemos bajar de nivel. 
Hay cinco pisos diferentes, y 
en cada uno de ellos nos 
enfrentaremos con un 
enemigo distinto. 

El juego en líneas generales, 
resulta entretenido, el 
movimiento es bueno, sobre 
todo por la enorme 
velocidad de la respuesta 
del teclado. Los gráficos son 
bastante simples en lo que 
se refiere a su realización, 
pero a pesar de ello, no 
hacen que desmerezca el 
juego. 

Recomendado para los más 
hábiles de la casa y para 
aquellos que estén 
acostumbrados a enfrentarse 
a interminables nubes de 
enemigos. 














MICROHOBEY 17 


Tb DISYAOYUDITA 








E 





oayznILO 1] 
ON 091009 
“SINOIONN3 A “OlBynSn 30 
SVIONZLNIS SODIVED 

SOUNVWOIY 30 093NF 

“SOQINII303Ud SODIAIDIHS3 
SODIIVHD allOSWn 
SaMaLOVUVO 
“TUNOIONZANOO “09IAIDZdS3 
llOSV LNUVASNVHL 
SIUALDVBVO 091d09 





e-110 








Bs =315 


ES 
A 
E 
Mtz 


sjs/S998/8/8/8/3|8] 


E 


asu 
A 
ROEa 


E 
E: == "Paees 


Naocoaaogoaosass 





ell 


ess -8-BEms5 


TE espais 
REE ELE abs 























E 
$ 
E 
E 











É lo 
El 





SVNMINIO9 


ININHLOIAS XZ 1 N3 OOVSA ..IIOSV., 
SIYILDVEVI 
30 O93NF “HA NOMVZINVDJO 














A a (Par 15u9) /UaBJo)SN WLa art 
] sunsous vacio OnaciausN 159 925 
3 y: R2=u3pJ0 131 021 
ose 
o a ela 
Ls Ses : : 
80 3 sareereen 1 
ua 868 t H 
ano SES lao NOXOINIADO Y 
a E uas er 
Í enzavo euaursa $ 
i : 
O LIE O 19 aNx UT saga ET s30s0S 097 
AS 139 0X 1XaN c0ee OL T=X 8O4 ob 
uas 998 


PARE 





F NOIOSZIWOAH3L “ans * 


Al. BNAQBD./0'A 18 INTSA 
A RARA 


ay ze 


PAR ver 9109 0 38n8a 08 
+ ds ES “J8NuriuOo) PJed 21331 
a eun asin. TT 10'0m ÍNIS0 sz 
Dr rr A (6/21 48 ¿NrUa OL 
hau ost co's9'su si ze 0e"e0 32 89 89 





"SBUSPEI AP UOIDRUIPIO AP PIBOJOPOJAIN 











WNYLIIAS 130 19SV SIVTLDVAVI 34 093Nf 134 NONVZINVIJO 














ODIIaOd | did QIAVO | OINOLNV 








09404 | did | NAF [OINOLNV 





























poa O9I4CO8 | OINOLNV won] did 











OISVAOUDIMA 3p 


9/20/3090 Pe:68/90' 99 6L:2e 
Se ¿o eL ¿e ee ¿et slea S9 
es ans 09. % 1X3N 98, 
24080) 
sea da39 :'0601 $8Ho INIda SS 
5601 du3s es 


o'ssé feda “e='e Lola se 


¿BÍNTO 87 
auud. 16 /er let meus Ntsa 9E, 





ipusoya. 140S 18 INIÚd Ss 
qOuo MUS G-o mu 0 see m 
uua setío Mesa “e'Sse mUsd 82. 


> 4 unr 2 maga (2 uagsos SY 


A 
5 BN3080 


oOSeno 


arcas rante as 0 





CALIEERIE 


“9L Á 
| axue opipuarduoo oJaunu 
un 109 sapepuoud se] eubise 
JOPeuapio |3 'Opesinal o] ap 
usunsa, un ge eulbed ey ua ao 
-9140 as ('9]9 “euapeo ap “seo 
169] 'seo19u ue) sauoroejado 
se] sepo] sepesedal zan eun 
"uejua] sejs9 enb pepuoud 
e] ejueno us ejua] 'seonou 
e sauoroeJado se] Jopeuap 
-10 [8 Jejnoreo ¡e anb quorouau 
es 'seuolsalidxa ap ojno¡eo 
¡e opeoipap ojnyideo ja uy 











SOPDPMONG 


'Opua/9NPOHU! UBA AS 
unBas soyieuspio Á “ouuIxeul 
ouo9 sajejoejes eoumb ap 
“Selquiou Oz 2p U9I9INPONU! 
e ayuned «y» euweIbold |3 





«ODIEGOY» Á 





«Add» a 











eJoueu ajusmbis e] ap 
opeuapio epanb oJeyoay ¡e os 
-ed Ou! IN 8]se ap sandseg 





€b DISVEOUDIIA 


JOJDRJeo 
ojos un ap uoroejuaubely — 
eJunsip esnjona] 
-s9 eun uaua1] anb uoroejuaw 
-Be1 ap sodi] sar Uua]six3g 





mynadse uopojusubna] 


“e¡¡ejued ej ua 
Ppez!jensia so ajueynsel eusp 
-e9qns e7] uo1oejuauBes e] op 
SSI] SO] MONPONU! SPUISPe 
olesesau sa “owIxeu oOuOo9 
sejajoejes aoumb ap euspeo 
eun ap uo/99npoyul e] ayu 
19d ,,Z,, OJSUINU eulelBold |3 


(Qe OL z) .opejoaL, — 


[e “euapeo e] ap pn3Buo] ej e 
a]us¡puodsalo9 ¡a anb Jofew 
se «q» O (h) sa «e» opueng 


























u9Iq O Jas apend euspeo e7 








abue, jo ¡no 18baju| g 








BIoRA (9 OL q%) ¿808d,, :olesuau 
19 esenua JOpeuapio ja “o1es, 

Puepe! uenp, 
ES) LoLz) ue -UO9 O| SP “SeAnUsod arduas O1 
OQVIAAS38 NOIOVINIMDV8S -ad “SeouauInu Ssajqeuea O sa] 
-UB]suOo Jos USpand «q» Á «e» 
:so¡dusol3 “euspeoqns e] ap pnjibuoj el 


“eJoea euspeo eun elos uQ1o 
-e]uauwbBel, ey ap opeynsal ¡a 
«8» AND JOUAU BJ9n] «q» IS 














(5 OL 9) ..JOS!M9JaL, 
:o¡dwal3 





Buolm 1d9sqng e 











:ofesuaul 
ajuambBis ¡a enua Jopeuapio 




















UByIuu1] soquue esjue “own jo 
«q» Á 19811X9 e Ja]0eJeo Jeud 
[ep oJaunu je sa «e» apuop 

















M, (€ 01 y) Yao, (a OL e) euspeo 
«A880H» | ($L OL 9) ¿ARHOHOBOI» NOJOVININOVEY 
«L 10), (601 9) AL JONUOJA, 
:sa ¡el9u 
| oo, (SOL 1) .OI8Y8 9SIMO, | 26 eamjonasa e] “uOJoeJuaUY 
00viINS38 NOJOVIN3NOVHY -Be1, ap uoroeJado e] ez1pn as 
euepesqns eun J9e1)X9 esed 
so¡dua[3 
aJqen uopouawbn] 
-e, eun us1q O ajue]suos eun 
.RUBpIO,, | JeuosIed JOPeuBpIO,, 


“UO/DEUAJEJUO) 





«el VIONIS/OISV8 osInO, 

















OPERACIONES CON 


CADENAS 














SUN], | SaJO0I9/LUSAYBUISIUN|, 

.2dey, ¿Sim “edad “¡ebuy,, 

Ap au9, |, SEJaueo ap 9yoo, 
SVNIOVIBNS SVN3aYO 














:uos so¡dusla sono 
“9JUSUIRAnno 
-25U09 SOpIe1]xe opis uey ou 
sejajoeles sns anb eá 'uos o] 
IS p, OB1eg 






U9IQUIe] ¿¿OMBUOIDoIp, ap eusp 
-eoqns eun sa ,991p, ojdwele 
JOY “euapes eun ap sopjen 
-X9 SOANISSUO) SAJSJgeJeo 
ap odn15 un e eubisap as eu 
-2pe9qns ap ou] 19 UOD 


shuSpo»nsg 


ope] 
-|nSa ¡a anasgo Á soreuesed 
ouo9 “sopiiade sop Á alq 
-uwou ns “ojduefe Jod “eoznpox 
-U| "UQIDEUAJEDUOD AP SAUOID 
-euIquios sajqisod se sepo] 
e|peyued e] ua ezipensia ajuau 





Concatenación de cadenas 





Con este nombre se desig- 
na la operación de encadena- 
miento de un conjunto de 
constantes o variables alfanu- 
méricas. La concatenación se 
realiza con el operador aritmé- 
tico de la suma «+». Pueden 
tener diversas estructuras. 





“Const” + “Cons2” + ... + “ConsN” 
Var 18 + Var25 +... + VarN$ 
“Const” + Vari$ + Var2$ +... + 
“ConsN” 

Cons = Constante de cadena 

Var = Variable de cadena 








Ejemplos: 
— El resultado de la concate- 
nación de las constantes “Es- 
ta fras” + “eencade” + “na” 
+ “da” + “” + “es muyy lar- 
ga” es la siguiente: 


“Esta frase encadenada es 
muy larga” 


— Si asignamos a la variable 
a$ el valor “ZX SP” y a b$ 
el valor “ECTRUM”, efec- 
tuando la operación c$ = 
a$ + b$, la variable c$ ten- 
drá el valor: 

“ZX SPECTRUM” 

— Siendo a$ = “Programas” 
y b$ = “aplicacion”, el re- 
sultado de a$ + “de” + b$ 
será: 





“Programas de aplicació! 
Como ejercicio demostrati- 
vo edite el programa número 
«1». Cuando se ejecuta, el or- 
denador espera que le sean in- 
troducidas tres cadenas, con 
una longitud máxima de 10 ca- 
racteres cada una. Posterior- 
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PROGRAMA 1 


10 REM A 
SE 
* CURSO E 
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PROGRAMA 3 


10 REM EAXXXEAFAAALERALILA 


A od de od de 


CURSO 
BASICYySINCLAIR 
"COMPARACION" 


ad de oe o ode 


Ao 


RARXALA LALALA AAA 


20 BORDER 1: 


PAPER 1: 


INK 7: € 


50 REM exit rrrrrrrrt 
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como se puede observar, de- 
sordenados alfabéticamente, 


PRIMER PASO: 


er dato leído es 





provisionalmente en la pri- 
mera posición. 
SEGUNDO PASO: 


El dato “JUAN” se compa- 
ra con “PEPE”. 





20 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C 
Ls 
34 REM 
EXAAAA AAA AAA 
* * 
% INTRODUCCION * 
* + 
* DE CADENAS * 
+ * 
AAA RARA EA 
100 INPUT "CADENA_1: ",A% 
119 If LEN,A$,10 THEN 60 TO 190 
¿118 PRINT “CADENA 1: ““ 9 ASUS 
129 INPUT “CADENA 2: “BS 
150 IF LEN B$>10 THEN 60 TO 128 
135 PRINT “CADENA 2: pa 
140 INPUT "CADENA 3: 
150 IF LEN C$>10 THEN 140 
155 BRINT "CADENA 3 tes 
160 PRINT ¡AS+B 
170 PRINT ¿A$+C 
180 PRINT ¡BS+A 
198 PRINT ¡BS+C 
200 PRINT ¿Qó+A 
218 PRINT """")0$+8 
228 REM 
AERAAA AAA AAA AAA 
* de 
% CONTINUACION? % 
Ea * 
RXAALA AAA AAA 
230 POKE_23658,8 
240 PRINT_AT 21,0; “QUIERE CONTI 
NUAR (S/N) " 
250 PAUSE 0 
260 LET D$=INKEYH 
270 IF D4="S" THÉN CLS : 60 TO 
190 
2808 IF D$="N" THEN CLS : STOP 
298 Go TÓ 258 
ESE 


* 

* BASIC/SINCLAIR * 

* o 

ERALALAA ARA LAA AAA 

* * 

* CONCATENACION — * 
pe 


* 
EXAAARA LAA ALA AAA 





* * 
% ENTRADA DE DATOS * 
Es 56 


EXAAAA AAA AAA AAA 





188 INPUT “CADENA 1: “¡AS 

128 IP LEN agrio THEN 60 TO 100 
1158 PRINT “CADENA 1: """¡As; 
128 INPUT “CADENA 2: "¿BS 

139 IF LEN B$>10 THEN 60 TO 128 
135 PRINT “CADENA 2: “"U Ba" 
a il A 


z COMPARACION z 


te 








NPERINT 








150 1F as bs THEN PRINT AS 
RE HEN 
"160 1504783 THEN PRINT ""*";As 
: I EN 
200 REM PA 
Í CONTINUACION? z 
* 
AAA AAA AAA 
210 POKE_23655,8 
320 PRINT AT 21,0; "QUIERE CONTI 
NUAR (SAN) " 


239 PAUSE 0 


240 LET DA=INKEYS 


250 IF DS="5" THEN CLS 0 TO 
190 
260 IF D$="N" THEN CLS 35TOP 
270 GO TO 2354 
poca] 


El programa número «3» 
compara dos cadenas cuales- 
quiera, introducidas por el te- 
clado, de un máximo de diez 
caracteres cada una, y visua- 
liza en la pantalla el resultado 
de la comparación. 


Ordenación de cadenas _ 


la ordenación por orden alfa- 
bético de un fichero de nom- 
bres. Por sucesivas compara- 
ciones de los elementos del fi- 
chero se puede llegar a la or- 
denación de las cadenas. 

Veamos por pasos cómo se 
ordena un fichero que contie- 
ne los siguientes datos: 





Comparar cadenas puede 
lad, por ejemplo, en 





“RODRIGO” y “DAVID” 








“JUAN” < “PEPE” 


“PEPE” se transfiere a la 
segunda posición. 


TERCER PASO: 


“ANTONIO” es el tercer da- 
to leido y se compara con 
“JUAN” y “PEPE”. 





Las cadenas “JUAN” y 
“PEPE” se desplazan para 
que “ANTONIO” ocupe la 
primera posición. 
CUARTO PASO: 

El código correspondiente 
a “RODRIGO” es superior 
al de los demás. 











RODRIGO” > “PEPE" > 
“JUAN” > “ANTONIO 


“RODRIGO” se coloca en 
la cuarta posición, a con- 
tinuación de los demás. 
QUINTO PASO: 

El último dato leído es 
“DAVID” y tiene un código 


superior al de “ANTONIO” 
e inferior al resto. 




















“DAVID” >"ANTONIO” 
y 
DAVID” < JUAN” <*“PEPE” <“RODRIGO" 
“JUAN”, “PEPE” y “RODRI- 





GO” tienen que desplazar- 
se para que “DAVID” ocu- 
pe la segunda posición. 
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— Fragmentación izquierda. 
— Fragmentación derecha. 


Cuando se quiere extraer un 
solo carácter de una cadena, 
la estructura es la siguiente: 





FRAGMENTACION 


cadena (n) 














donde «n» es el número de ca- 
rácter; es equivalente a escri- 
bir «cadena» (n TO nm). 


























n un lu gar de la Mancha” 
































Ejemplos: 
14 
FRAGMENTACION — | RESULTADO En un lu? 
¿Cassette des Fragmentación izquierda. 
“Cable” (2) Y 
“Cicular (9) mm PROGRAMA 2 
“Cigarrillos” (8) E 
10 REM AXAXAXAXAXXALXAXXX% 
* * 
La fragmentación izquierda * CURSO * 
consiste en la extracción de A BASIC/SINCLAIR Í 
los «n» primeros caracteres de * y 





una cadena, su estructura es: 





FRAGMENTACION 
cadena (TO n) 














equivale a «cadena» (1 TO n) 
Ejemplos: 

















FRAGMENTACION RESULTADO 
“CARAMELO” (TO 3) “CAR” 
“coche” (TO 2) “co” 
“Botella” (TO 5) “Botel” 
“Corazon” (TO 4) “Cora” 














La fragmentación derecha 
permite extraer los últimos ca- 
racteres de una cadena a par- 
tir de «n», su estructura es la 
siguiente: 





FRAGMENTACION 
cadena (n TO) 














es equivalente a «cadena» (n 
TO fin). 
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ES 
A 
* 
z FRAGMENTACION El 


a 


20 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: € 


Ls 

25 POKE 23658,8 
30 REM 

ad 

* 

Í INTRODUCCION k 

+ * 

* CADENA : 

* 

rara 
180 INPUT "CADENA: ",A% 
105 IF A$="" THEN GO TO 199 
119 IF_LÉN A$>15 THEN GO TO 1% 
115 PRINT “CADENA —:""";A$; 
128 LET longitud=LEN (Ag) 
125 PRINT “LONGITUD: “;lomgitud 
130 REM 

EXAAAAAA AAA 

+ z 

* INTRODUCCION + 

> e 

* LIMITES * 


E po 
EXA AER AAA 


140 PRINT AT 21,0;"LIMITE INFER 
IOR (12%; Longitud;” DEE 

145 INPUT LINE 1% 

150 IF 1$<"1" OR I$>“9" THEN 60 
TO 145 





160 IF VAL (Ig$)>longitud THEN G 


Q TO 145 


162 LET inferior=UVAL (1H) 
164 PRINT AT 4,0;"LIMITE INFERI 


o CAN 


170 PRINT AT 21. 





ESU_a 


175 INPUT LINE S% 


190 IF S$<"1" 
ans 


OR 5$>"2" THEN GO 


190 IF VAL (3$)1>longitud THEN G 


DATODALZAS 


192 LET superior=UAL (s $) 
194 PRINT AT 5,0;"LIMITE SUPERI 


OR: "¡superior 


196 PRINT AT 21,0; 





200 REM HHXEIAFAEAAAAAA A 


Hee 


VISUALIZACIÓN 
SUBCADENA 


e eo 


FXEXERA AAA AAA 


219 PRINT AT 3,0; "SUBCADEN 
“AsGnferior TÓ superior); 





EM Exe rr. rrertrtrt 


* 
%* CONTINUACION? * 
Es 


* 


e 
ELAERAREREAFEEA ES 


225 PORKE 23658,8 


230 PRINT AT 21,0;"QUIERE CONTI 


NUAR (SN) " 

















260 IF Dá="S" 
199 
270 IF C$="N” 
254 0 TO 240 
Ejemplos: 

FRAGMENTACION RESULTADO 
“Zumos” (3 TO) “mos” 
“pescados” (5 TO) “ados” 
“Puros” (2 TO) “uros” 
“A12557" (4 10) 0557" 














Asignación de subcadenas 


Una variable de cadena pue- 
de ser modificada parcialmen- 
te utilizando la asignación de 
subcadenas. Supongamos 
que la variable a$ tiene asig- 
nado un valor. 

“Evolucion de los anfibios 
utilizando la expresión: 

a$ (18 TO 25) = “caballos” 
la variable a$ tendrá un nuevo 
valor 





G0 TO 


THEN CLS : STOP 


“Evolucion de los caballos” 
Cuando a una subcadena 
se le asigna una longitud de 
caracteres mayor que los ex- 
presados, automáticamente 
los caracteres sobrantes, de la 
derecha, son recortados. 
Ejemplo: 
AD = “rrrrrrnrar” 
asignando 
a$ (2 TO 5) = “SE$$$S” 
la variable a$ tendrá el valor 
AT 
Cuando por el contrario la 
longitud sea inferior, la subca- 
dena se rellena con espacios. 
Ejemplo: 
AS = Cer” 
asignando 
a$ (2 TO 5) = “$$” 
a$ tendrá el valor 
US rr 


Este método de recortar o 
rellenar con espacios se llama 
«asignación procusteana». Uti- 
lizando este método se puede 
asignar un nuevo valor a toda 
la variable manteniendo la lon- 
gitud de ésta. 

Ejemplo: 

AS = “errar? 
asignando 
as () = “S$$” 
el nuevo valor de a$ será 
“$$$ il 


Comparación de cadenas 





Las cadenas al igual que 
los números pueden compa- 
rarse haciendo uso de los ope- 
radores relacionales. Para ave- 
riguar si una cadena es mayor, 
menor o igual a otra, se com- 
paran los códigos “ASCII” co- 
rrespondientes al primer ca- 
rácter de cada una de ellas; si 
estos son diferentes, será ma- 
yor la que tenga un código 
más alto. 

Ejemplo 1: 





a 
PIA[LJO[M|A 



































LETRA | ASCII 
e 
e 7 























uego | 25 >b$ 
Ejemplo 2: 











>» 
> 











S]ef=T 
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DE TODA CONFIANZA 


ASI ES = 
































Por algo es el Servicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR 


SIN SOBRESALTOS. 


Gracias al “COSTE ESTANDAR POR REPARACION” siempre sabes, de antemano, lo que cuesta 
el reparar tu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garantía de tu equipo. 
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que tenga 
tu microordenador, por mucho que sea, el coste siempre será el mismo según el siguiente cuadro: A 


Además tienes la garantía Espeaam 164] 6250 Pes 


de que tu equipo será reparado as. 
por expertos técnicos Spectrum 48K 6.300 Pi 
y con piezas originales SINCLAIR 


C/. Aribau, n.* 80, piso 5.2 1.2 C/. San Sotero, n.* 3 C/. Avda. de la Libertad, n.* 6. Blog. 1.* Entl. Izq. D. 
Telfs.: (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs.: 754 31 97 - 754 32 34 Telf. (968) 23 18 34 
08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA 
C/. Hermanos del Río Rodríguez, n.? 7 bis 


P.? de Ronda, n.* 82, 1.* E C/. 19 de Julio, n.* 10 - 2.* local 3 
Telf: (958) 26 15 94 Telf. (985) 21 88 95 ' Telf.: (954) 36 17 08 
18006 GRANADA 33002 OVIEDO 41009 SEVILLA 
C/. Travesía de Vigo, n.2 32 - 1.2 


C/. Universidad, n.* 4 - 2.2 1.2 Avda. de Gasteiz, n.+ 19 A - 12D 
Telf: (96) 352 48 82 Telf.: (945) 22 52 05 Telf. (986) 37 78 87 
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO 
C/. Atares, n.* 4 - 52D 
Telf.: (976) 22 47 09 
50003 ZARAGOZA 













HORARIO DE ATENCION AL PUBLICO: de 9 h. a 13 h. (excepto Madrid: de 8 1/2 h. a 17 1/2h) 


AMPLIAMOS POR UN AÑO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR 


Si tu microordenador SINCLAIR aún está con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseas ampliarla por un año más 
(a partir de la fecha de caducidad de la misma), nada más sencillo: 
HISSA te amplía la garantía por el mismo importe de lo que te costaría una reparación 
Rellena el cupón con todos los datos y envíalos, con todo lo que se te indica, a la delegación HISSA de MADRID. 


A los pocos días recibirás tu NUEVA GARANTIA. 
CUPON 


2 
O 
9 
3 
m 
rd 
2 
5 





.. con domicilio en. 
[o] AA E 


desea ampliar en UN ANO la garantía de su equipo SINCLAIR, cuya GARANTIA INVESTRONICA aún está vigente. h 


La fecha de compra del microordenador fue el día................ UB... | 
Para ello adjunta, a este cupón, la GARANTIA INVESTRONICA y un talón nominal a HISSA por el siguiente importe, li 








que señala con una X. 


“Enviar el cupón Firmado: 


a HISSA 
O Spectrum 16K ES C/. San Sotero, 3. 


O Spectrum 48K [6.300 POS] 23037 MADRID”. 


— 








TOS E BL e 


Te regala los 8 mejores programas 


+ Pssst * Flight Simulation 
* Chess * Reversi 
*Chequered Flag  *Cookie 
*+ Jet Pac * Backgammon 

Y ADEMAS... 









ZX SPECTRUM 48 K 





Ven a conocer 
el nuevo Spectrum + 


KEY INFORMATICA, $.A.Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 
Distribuidores oficiales de: ini Cs eommodore 








CASTILLO MALDITO 


(Premiado con 15.000 pts. ] 








Asier CITA (DONOSTIA) 


Transportémonos con nuestra imaginación a un 
tenebroso y húmedo castillo en donde 

rmanecemos secuestrados por un maléfico 

ntasma. Con serenidad y destreza podremos, sin 
duda, escapar de la mazmorra y acabar con él 
antes de perder las tres vidas que nos corresponden. 


MICROHOBBY es una revista que pretende algo más que transmitir informa- 
ción y datos a sus lectores; quiere ser, de verdad, una publicación abierta a 
ellos, pane a su disposición estas páginas. En ellas publicaremos progra- 
mas elaborados por los lectores que ellos nos quieran enviar. 





Condiciones para la publicación de los programas de nuestros lectores: 


5— Una vez publicado, MICROHOBBY 
abonará al autor del programa la 
cantidad de 15.000 pesetas, en 
concepto de pago por colabora- 


1— Los programas deberán ser origi- 
nales e inéditos. 

2— Se enviarán a MICROHOBBY en 
cinta cassette exenta de protec- 


ción contra copia y listado, ya que ción. 
de lo contrario sería imposible su 6— MICROHOBBY se reserva el dere- 
publicación. cho de publicación o no del pro- 
A E grama. 
O Il 7— Además de la publicación de los 


ja explicativa de la utilidad y ma- 
nejo del programa, y a ser posible, 
de listado. 


4— En una sola cinta puede introdu- 
cirse más de un programa. 


programas de interés, MICRO- 
HOBBY realizará con todos los re- 
cibidos un sorteo mensual de un 
MICRODRIVE y su INTERFACE-1 
correspondiente. 


3 
z 
fa] 
E 
E 
Er] 
Eo] 





El fantasma del castillo maldito nos ha 
secuestrado y para escapar necesitamos 
encontrar un hacha escondida dentro de 
un laberinto, en un tiempo determinado. 
Si chocamos con las paredes del laberin- 
to, perdemos una vida de las tres que dis- 
ponemos. Nos podemos mover con las 
teclas del cursor. 


En cada partida, el laberinto es distin- 
to, ya que se realiza mediante un proce- 


so aleatorio. 








A 
1 FOR x=0 TO_7: CLS_: BEER 2. 
S,X: eds ATLO0,x 50 BURGA"S PR 
OGRAME. USE_3: 
ón x=0 TO 10: LS : PR 
a z Pa BURGA 5 PROSRAM"" BEE 
es PAUSE 4: NEXT x: PAU 
3 éLs ¿ PRINT AT 18,10;"CASTI 
MALDI”": PAUSE 2008 
5 GO SUB sed: 
18 GO _5UB 1888 
LET h= 
20 LET an 
Era ES APER 7: BORDER 4: BR 
30 For x=0 TO 31 STEP 2: RINT 
K a "; PRINT Ar 1, 
A PRINT AT 2 A pde 
21,x; INK 0;" a 





x 
e FOR x=0 TO 21: PRINT_AT x,0 
NK_0; ES a AT x,30; INK 
AT 


Sd IN e ; 


PAPER 1; 
1,15; "mili 





% 
INT, (RND*27) +2: LET k 
-1ñ7 ANOZ17) 
68 =1 dd] 199 
a 3 (RNDx27) +2: LET w 
= + 
E EN 233 AND uw=k THEN GO TO 6 





Ss 

69 IF w=2 AND uw=16 THEN GO TO 
65 

70 PRINT AT w,q; INVUERSE 1;CHR 
$ S4 

75 

389 PRÍNTA AT k,j; PAPER 6; INK 
6; 5 65 

e LET y=16 

3S CET 

97 LE ¡99 
100 PRINT AT x,yias 
101 PAPER 


6 
103 PRINT AT Pa 2 ¡bi IF bx100 T 
le PRINT AT 9, ; 
104 IF b<10 Puen” PRINT PATO, 
sb 


y=y4+1 


a- 
EN_PRINT AT 
LET y=y-1 


¿inen PRINT AT 
ET x=x-1 





4: AE 
E: 


as 
THEN LET_X 
A 6" nen PRINT AT 





ET x=x+1: 
ET_x=19 
150 1F 2-08 NSCREEÑE (x,Y)=64 TH 
EN GO SUB 3008 
160 IF CODE SCREENS (x,Y)=65 TH 
S5UuB 400 


THEN GO TO 600 
1 





Qe 
15d =-20 TO 20: BEEP .91,z 
NEXT z: LET p=P-1: 1F p=0 THEN 
Go TO_31 
301 RETURI 


N 

:_PRINT_AT 5,3;"LO SIEN 
TO, YA NO TE QUEDAN 

UIDAS" 


A Ai AT 19,5; "OTRA PARTIDA 


300 p> INKEYS$="s'" OR INKEY$="5" 
RUN 


THEN 
340 IF AO OR INKEYS$="N" 
THEN GO _TO 


28 
1400 FOR z=20_TO -28 STEP -2: BE 
EP _.05,x: NEXT _z ¿ 
410 PRINT AT 20,0;"Ahora tienes 








el fi .Dirigete hacia la pue 
El y escapa!!!": LET h=1: RETUR 
509 CLsS FOR 50 TO 50: BEEP 
Q.02,c: NEXT 

510 BEEP 0.05,0: BEEP_0.05,10: 
BEEP_4.05,20: BEEP 0.05,10: BEEP 
Q.05,20: BEEP_0.05,0 

520 PRINT AT 5, 3; "ENHORABUENA , 
HAS o SALIR DEL CÁS 
TILLO _MALDI 

a CNT Ar 10, S;"OTRA PARTIDA 

s/n 


4 


549 IF INREYS=" Ep 
THEN RUI 

559 IF INKEYS=0n" OR INKEYS="N" 
THEN GO TO 9999 

564 GO TO 5308 

po dle x=-208. TO 20: 
x: 

s10 els: 


OR INKEYS="S" 


BEEP 0.05, 
+ INT 5,0;"LO SIEN 
pa SE TE HAS FERMINADÓ EL TIEM 


“**"*OTRA PARTIDA 7? (s/n)" 
Peso FE O LN OR INKEYS$="N" 
lona E ae a 


649 TO 
1009 PAPER Es 


 borDER CIA 
RINT_ AT 5,0;"El famtasma del CAS 
TILLO MALDITOte ha secuestrado. 
En alguna rte del castillo 
esta ¿Scóndi-d0 el H y tienes qu 


SIMON 


EXT 
Angeles BARBA (MADRID) 


Premiado con 15.000 pis 


Tenemos, en esta 
ocasión, un juego 
conocido por muchos a 
los que les hará 
recordar, sin duda 
alguna, buenos 
momentos pasados en 
torno a los acordes de 
este entretenido 
programa. 





Se trata de una versión del conocido 
juego del SIMON, que consiste, como 
muchos lectores conocerán, en recordar 
una determinada secuencia de colores 
asociada a sonidos musicales; el ordena- 
dor la produce, la muestra en pantalla y 


1 REMO Angeles EEUL G.MOVE 
2 NEO EN : PESE 


ANGELES barsa “¡Ar 2,18, "eRUbO 


3 _PRINT 0; "ESTE JUEGO DE 
SOBRA CoNoS 108 “Ponbcsorros CONS 
ISTE EN IZR REPETIR SECUE 
EROcE Mus iCALES Y VISUALES PRIM 








LAS TECLA 
LA POSICI 
BARRAS, ES 
BARR SUP 
E A LA INFE 
R 
EP 30: PRIN 
Tí PARA EMPEZAR PULSE UNA TEC 
14 
“RANDOMIZE - 
n: E ER 0: INK 7: 
: ¿PRINT AT C11,4;"% + + S 1 mo 
N 
do *oÍm aso): FOR n=1 10 se: L 
ET 240) =10T (RND24): OUT 254,3 (n 
J: BEEP_.05 NEXT n: OUT 254,0 
38 PRINT AT.19,4, "Seras capaz 
de rcepetir";AT 15,4;"mis secuenc 
ias?." 
35'PRINT $80; “PULSA UNA TECLA" 
40 PAUSE 8: CLS al 
45 PRINT AT_0,25; “¡AT 2,23; 
A D"¡AT 4,25;"X" 
90 LET cont=1 
100 FOR n=1 TO cont 


e encontrarla" “Y ten cuidado co 
n_Llos BM, si los tocas perderas u 
na Vida: Y solo tienes tr 
es!" 
¿085 PRINT “"!!CUIDADO CON EL TI 
1010 PRINT *'“"UTILIZA LAS TECLAS 
DEL CURSOR PARA MOVERTE DENTR 
O DEL CASTILLO” 
1020 PRINT_””“"“BUENA SUERTE Y CUA 
NDO QUIERAS _PULSA UNA_TECLA PA 
RA EMPEZAR”: PAUSE 8: RETURN 
3208 DATA 24,28,88, En Se, Le 16,2 
4,24,56,28,28,28,8,8,24,2 46, 
3 5, IE ¿54 158: 12565 ¿35S 163" 7285: 
16/256,31,83 114,219 218 £ 
19. 210, 210, 248, 252, 28, 75,75, 78,7 
s5,75,218,218,218,218,210,210,210 


espera pacientemente a que nosotros la 
repitamos, comunicándonos si hemos 
acertado o no. Por descontado que, a la 
larga, perderemos siempre, pues la se- 
cuencia cada vez es más larga y comple- 
ja; aun así, ánimo y no se desanime: re- 


110 GO SUB 54B+10+a (nm) 
120 NEXT n: PAUSE 20: PRINT AT 
11,4;"Repite mi secuencia." 
SÓN aan AT ea ¿2 CUGAT 2,23;" 
4,25 
Rusa? PAUSE EE 
140 FOR_n=1 
150 GO TO Íso> (E 
KEY$="d" OR INKEY 
= al 


="3" 

169 El a$=INKEY 
M)+2x (a$="X")+3% 1 
ak 


do” 
E 
aux 


en 








ch 
ÑT ¿95 Ouieres intentarl 


vo 
TO PdlO+ (INKEYS="S") 

TO 19 

INT AT 11,4;"Perfecto,” ¡A 
"Llevas OS 1," intent 
¿08% 15,4; ve asi lt." 
0: NEXT nm: CLS 


o. .n0 
:Q08 ONO _»- OU 


04 
“PU ANN NOOO pe 


be RON Ra0NTDIW+ IS 


919 


El 
pes 
a 





75425 75.75,24, 
2768 eel Sal 


fo 483: FOR s=8 T 


AR. 
ERo” AE POKE USR CHR$ x+s5,a 
x 


S; NEXT 
'ETURN 

AVE "CASTIMALDI" LINE 1 
A 


Xx 
PLN 
So 





HOTAS GRAFICAS 


ABC Edel Ed 
Y NÉb 








cuerde que su memoria no puede com- 
petir con la de su SPECTRUM, así que 
juega usted con desventaja. El programa 
lleva incluidas las instrucciones para ma- 
nejarlo. 


510 INK 2: PRINT AT_183,5: “MN 





AT 28,8 


¿AT 13,26; 
¿AT 15,26; 


RETURN 





T_16,26;" 
536 INK 7: 
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HI” PROGRAMAS DE LECTORES 
























































































































4999 
4198 
41109 
4120 
4130 
ESTADISTICA $239 
ss o — 7 
q 
E A MUEVOS PRECIOS VALIDOS A PARTIR 
+ 
Joaquín BAYON LOPEZ (Oviedo - ASTURIAS) 2318 Ca FOR 1=1 
: 10 : EOS DEL 1 DICIEMBRE 1984 
'enemos en esta ocasión un programa que sera e Es ad 
bd q 4c60 C ENTRETENIMIENTO CAROS FARAON 1.800' TIPO PROGRAMA MODELO NOMBRE P.P. 
muy útil a peña y e sionales, para E750 Bl ENTRETENIMIENTO — CLOO2 CUBOS 1.800 ENTRETENIMIENTO PRI002 — AIRLINER 1595 
o ENTRETENIMIENT( 1 ENTRETENIMIENTO  PR1012 HUNTER KILLER . 
pequeñas operaciones de negocios y para resolver SEN ENTRETENIMIENTO — DIOO2 NIGHT GUNNER des ENTRETENIMIENTO QTC726 FULL THROTTLE 1595 
4300 ENTRETENIMIENTO — DIOOS TOMA H d ENTRETENIMIENTO QTC728 BRAX BLUFF 1.8: 
todos aquellos problemas = queramos plantear «a PEN ENTRETENIMIENTO DIODOS TT RACER 1988 ENTRETENIMIENTO GTC728 — JASPERI 1695 
; ENTRETENIMIENTO — DKOOS 3D TANX 1. ENTRETENIMIENTO VSGOO2 BEACH MEAD 2500 
nuestro ordenador. Es en efinitiva, un programa EA ENTRETENIMIENTO  DK0O7 DICTATOR 1495 ENTRETENIMIENTO  VSOD1 TORNADO LL. 1.595 
de utilidades del que sacará, sin duda, provecho. 4915 PRINT “RECORRIDO*;TAB 16,M1 ENTRETENIMIENTO ei SPA CEE dE GESTION CLOO1 CONTABILIDAD ESP. 4800 
, e 1358 PRINT “PEDIA” /TAB 18/M ENTRETENIMIEN AA po GESTION GÉMO!  BASEDEDATOS 2500 
Dado un conjunto de datos numéri- 4840 PRINT SUMA DÉSU. "¡TAB 16/X ENTRETENIMIENTO — DKO15 GOLD MINE 1495 ESTION Eva DIBEGCIONES 4800 
1S; FA di 4845 NT "SUMA DE LOS” ENTRETENIMIENTO  DKO17: HARD CHEESE 1.495 GESTION GEMO4 CUENTAS COMERC, 4.800 
cos, el Spectrum se encargará de mane- “CuBoRADOS" E EE Í ENTRETENIMIENTO DKO18B MAZIACS 1495 ES IBN es AS Srocks 1 ARE 
jarlos adecuadamente para extraer de o SA ao ENTRETENMIEO A E 1 GESTION GEMOS  CONT.HOGAR 4.800 
- . A E 4360 PRINT "DESU.MEDIA";TAB 16;X . 
ellos todas las variables de interés es- GN Ñ ENTRETENIMIENRO — DKD25 GOLF 1,495 GESTION gd GRAMOS. / PLOT 4800 
tadístico. a PRINT “DESU.TIPICA";TAB 16; ENTRETENIMIENTO DUDO! COMBAT.LYNX 2.495 GESTION OCPO2 ADRESS MANAGER 2.5500 
Este programa, como muchos 4940 A ENTRETENIMIENTO GEM51 PICKPOCKET ase ads ES EA E 
» 4959 PRINT FLASH 1;AT 21,7;"PULS ENTRETENIMIENTO  GEM52 REACTOR 14 DU Iv y 
otros que ya han aparecido en nues- E UNA TECLA" ENTRETENIMIENTO — IMOO1 ARCADIA 1,495 EDUCATIVO CAROZ GEOMETRIA ELEMENTAL 1.500 
Pa b Ps 4268. PAUSE 0: BEEP .05,10: | BEEP ENTRETENIMIENTO. IMOO3 MOLAR MAUL 1.495 EDUCATIVO CARO3 MATRICES Y SISTEMAS 2.000 
tra revista, se rige por un menú de op- 4363 co To 200 ENTRETENIMIENTO “IMO04 JUMPING: JACK 1.495 EDUCATIVO CAROS ANALITICA 2.000 
ciones que nos permite las siguientes 5992 REN +e+%%%%% + 2MODIFICAR ENTRETENIMIENTO —IMOOS ZIP ZAP 1.495 EDUCATIVO CAROS CIENCIAS NATURALES 2.000 
y EE a > ENTRETENIMIENTO — IMOOS ZZO00M 1.495 EDUCATIVO CLO04 ARITMETICA 1.500 
Operaciones: S015 cd Pes É HN co ENTRETENIMIENTO  IMOO7 STONKERS 1.495 EDUCATIVO CLOOS ZX DESIGNER 2.5500 
e datos del tt TO_501 ENTRETENIMIENTO — IMOO8 ALCHEMIST 1.495 EDUCATIVO DK002 DESENSAMBLADOR? DISTRON 2.000 
— Cargar datos del cassette. 5028 PRINT “EL DATO A MODIFICAR ENTRETENIMIENTO — IMOO9 PEDRO, 1.495 EDUCATIVO DK010 ENSAMBLADOR* ASTRON 3.000 
— Grabar datos en el cassette. A O ENTRETENIMIENTO —IMO10 CSOMIC CRUISER 1.485 EDUCATIVO OCP04 MASTER TOOL 3,000 
ñ i ses ado “EL NUEVO ES 2 :";: 1 ENTRETENIMIENTO — IMO12 B.C.BILL 1,495 EDUCATIVO OCPOS FULL SCREEN 3.000 
— Añadir datos. S93e IAE E ENTRETENIMIENTO MDOO8 SPACE SHUTTLE 1.800 EDUCATIVO oCPo7 MACHINE CODE TEST 3.000 
Esa, ¡fi RINF "A(1)M3L;")=",: PRINT ENTRETENIMIENTO — MIOO1 MISSION 1 (Español) 2.100 
Modificar datos. 238 A ur ENTRETENIMIENTO OCPO1 CHESS THE TURK/AJEDREZ 2.500 ACCESORIO D5000 MALETIN 5995 
— Representación gráfica de los mis- soso E RS E 
mos. INT, INTRÓDUCE EL DATO CORRECTOS Tod , ¡ainal abc analog 
p s odos nuestros programas son originales, 
— Consultarlos. ACCION ES al MA 4 se0esos por nosotros o importados legalmente, _ Santa Cruz de Marcenado 31. 
= i “oj ” distribui . 28015-MADR! el. 248 
Ben un o US seño” UT YDESER LISTADO 7 (SoN) o “pirateados”, distribuidos por: Telex 44561:BABO E 
omo consejo, sólo nos queda decir- a É 
z INT E 
les que es conveniente tener la precau- AS AS 
ER E e 59) 
opa A listar los DS $888 REY *rrerreerL IsTRAO 
, 'ctuar con ellos la operación de Z 
3 6885 FOR I=1 TON 
A E ES E O 6010 PRINT "A(1,";1;* Ez 33 
cálculos o como indica e E 6828 PRINTAÍ, pi 992 
viamente € Ea as instrucciones de 3 $828 PRÍNT ““"“MODIFICACION ? S/N ENÑA 
manejo son muy claras y concisas, por = [lénez BEER 005 10. BEER 500 
lo que no tendrán problemas. $058 INBUT As 
Ag "3" ANO ASC Tn” AER So To 6 Ep 
a EN E ñ E 
3013 ESA a 1) ya OR A$="s" THEN GO O ho) (75) 
Pone renesa ar POR aScOS da 3014 1F A(1,1)<M2 THEN LET Me=A( a OR A$="n" THEN GO RECO, 
e LET ON= S61s NEXT 1 , 7909 REM Pega nos doo 
A A a 3028 LET M1=A(1,1) 7028 BEER .05/19: BEEP E $ 
1808 CEs > INPUT “NUMERO DE DATO 3032 TE Ati, I)>M1 THEN LET M1=A( Pb do GOL 5307 mren < E 
A EEC ¿240 PRINT ““"LOS DATOS SERAN BO 5 $ 
1928 e e 7888 ERE Ay 29.dos"ooNramUO a 238 
1999 3048 LEL AY=INT 587 1 -m2) > ÑO7o IF As="5" OR A$="s" THEN RU B ZO 
1050 E 
a 3855 FOR I=8 TO N-1: PLOT I*AX,08 7088 GO TO 988 [a 2 
1898 O 3888 BE 200 onnremeno Z ES DOS PROGRAMAS SELECCIONADOS 
3069 PLOT _08,(A(1,1)-M2) AY y a 
LESS 388 Pará TON aa sano 3838 PRENT “Tob6tóned- iras es; ÓN 9000 DE NUESTRA LISTA NORMAL DE 
1139 THEN LET M2=A( y 3: Da 
1D 39040 PRINT “"CARGAR DATOS";TAB 2 TITULOS (ALCHEMIST, 3D TANX, 
.AcO 3087 PRÍNT AT 0,0;"MAX.="¿M1;AT a “; 8 o € y 
ls DE uba a E -'SRABAR DATOS TAPE tl des MAZIACS, ...) PRESENTADOS EN 
d NT o e ..s ii ásti i ió ire-tierra!! a.0o0 
1170 IF A(1,1) m2 THEN LET M1=A( _PRINT_AT 0,12;"PULSE UNA TE 90 GRAFICA" ¿TAB 3 ¡iFantástica simulación de atalla ai a 8 
1,D A RRSESA 907 -:SACe METEnArIc0S*, Con el soporte técnico de Westland ¡E UN ATRACTIVO EXPOSITOR. 
1175 N I 878 CLS 38 TV 
1508 PRÍNT AT 21,0;"FIN DE ENTRA O A 908 “"MODIFICAR DATOS"; TI Helicopters 2 ¿0,10 P.V.P. 1.995 Ptas. 
DA DE DATOS”: BEEP .05,18: BEER 2000 SEM 2 E42 "LISTADO" ¿TAB 26,161 
¡219 a O PULSE UNA T ON ROMENTO:" BRINT AT 11,5; "PROC e ““ABANDONAR!S TAB 26" 
E ESANDO OPERACIONES“ 2. “; iginal, i igi i 
ECLA A 918 CONSULTA (C.M.) "¡TAB Es un programa original, importado Programas originales, importados 
4 BEEP_.95,10: BEEP .5,0: , 
EP .5,9 ó 265; i A á A + i 
1338 PhUsE'O. des SS TO Seo eN IS DIM Z 2128 PRINT FLASH 1;AT 21,8; "PULS legalmente y distribuido por. be legalmente y distribuidos por. abe 
e ENTAGDUCE NON o O abc analog a abc analog 
2691 CLS_: PRINT “" ao ES . Z 257 
E 4020 FOR I=1 TO N: LET F(I)=8 pe , 
BRESDALOS": ¿INPUT L ae 4830 FOR J=1 TON e UA Santa Cruz de Marcenado, 31 Santa Cruz de Marcenado, 31 
2985 BEER .0n 19: BEEB.0S, 4040 IF B(1,1)=B(1,J) THEN LET F dE e O ADS 1 ; 
2097 PRINT.ENk 2, _BAPER 8, FRESH IP A BEER. -25,19 19¿¿BEEP 5,0: PAUSE 10 28015-MADRID Tel. 248 82 13 28015-MADRID Tel. 248 82 13 
E PEE y Si98 15 071 OR 0)8 OR Oc>INT OT Telex: 44561 BABC E Telex: 44561 BABC E 
2010 SAVE R$ LINE 109 4070 REM To OE UN 
5388 BEN errrroo si EEGROn O IE : LET ZID=F(D 3123 15 0=8_THEN_GO TO «sea 
3002 REM *+++x1%% 4085 REM dea 
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HI PROGRAMAS DE LECTORES 


SET re GO SUB 154: FOR F= 
LEN N$ TO _1 STEP -1: IF CODE pa" 

F)<48 OR CODE N$(F)>78 OR_ (CODI 
CONVERSOR HEXADECIMAL o AS 
EXT E Mincallares Cat LS 
- Premiado con 15.000 pis. pe 0 
Joaquín BLASCO (BARCELONA) 72 ¿EL Lins13 THEN 20 ro_8s 


72 PRINT AT_20,4; PAI 




















ed 








e Y e] ara Borrar": FOR f=1 TO 10: LET $ 

Como indica su propio nombre, «Conversor NAFOR TOS 10 10: PRINT AT Pye1o E E s pS 
Hexadecimal» es un programa de utilidades que TNT AT BO di PAPER 7 on NAVIDAD 
nos servirá excepcionalmente a la hora de intentar A A 

convertir los números hexadecimales en decimales, 35 SEM emerge Ps A 


30 REM 
82 BORDER 4: INK 0: PAPER 7: C 


Ss 
384 PLOT 0,175: DRAW 255,0: DRA 
Y 6,-175: DRA -255,0: DRÁU 0,17 


86 PLOT 7,136: DRA 153,0: DRA 


La mayoría de los ordenadores utili- 
zan para numerar sus posiciones de me- 




















la y el contenido de las mismas 1 o dea pro 187 Cophi Bco W 
A E RAW 0,-123: DRÁ -83,0: DRAU 0,1 TORNADO LO 
notación hexadecimal en lugar de la 23 


98 PLOT 31,64: DRAW 41,0: DRA 
0,-9: DRAW_-41 


LEVEL REN vive la fabulosa perse: 


decimal. Es decir, además de usar a los objetivos tridimensional 





: de $2 PLOT 87,64 brevuel: ción 

cifras del $ 8 al 9, utilizan las letras de PRINT ¿AT baja altura_con E en el bosque de «EL RE- 

A, B, C, D, E y F con lo que pue Sraiparapolvebial ión de caza o TORNO DE JEDb ce 
; ja ñ epos árboles E 

den expresar valores mayores em- A A AJA Aterriza para p de teando los árb 


sortea loS edificios, l- aras contra tan- 


¡ stes 
léctricas, PO' 
neas e en un enorme 


pleando menos digitos. En la notación 
decimal, cuando se llega al 9 hay que pa- 


IN.” dis 
=5._TO 19: PRINT AT f,2 tras disp 


al OR f 
1; PAPER 1; BRIGHT 1; 


ques, helicópteros y mo- 
tos enemigas e 


día y 




















































sar a utilizar dos dígitos (10) mientras a A EF O EU E e acción Son de noche: 
que en hexadecimal, se puede contar has: 104 fantásticos gráficos ¡nu P.v.P. 1.700.— 
ta 15 (que se representa con la letra 106 TORNADO dimensionales. 
E 108 LOW LEVEL v.P 1 900.— 
con una sola cifra. m5 TRUM A8K ¡»> P.V.P. 1- D TWO 
Cuántas veces habremos necesit He 47 AND CODE_h HROTTLE ANDRO! 
para realizar nuestros programas, espe- 2148) as FULL T (48K) E 
cialmente en código máquina, una utili- sn: Se 20> C0bbe” Ej») IEAEGA. (48K) da Persigue Y destruyo E 
dad que nos permitiera hallar las equi- 118 NS. eno PROFIL, Pilota tu nd as Sd los o idimen- 
valencias entre números decimales y he- ae2eo 3 PépeR 2jar 14, 1/E ess uno de E ando supe- Ab erinto de la 
: : z ; ; al ¡ ; ; ; ijas inte y ion: E 
xadecimales o viceversa; pues bien, aquí IAE — ellas Ls 39 contrincan- — Forte, la zona paradó 
está un programa que lo realiza. $ RETURN ra idad y riesgo A las zonas bajas. 
z e 158 tes. Velocida rrera jica y la cápsula 
Después de una excelente presentación, 130 en una increíble cal Vuelve a la antes de 
el programa espera a que elijamos la op- 132 REM *xx 2% tridimensional. transportadora Seo. 
io sE a 134 LET d=d $= P.v.P 4.700: ue se agote e 
ción «H» (conversión de hexadecimal a 136 LET coc 6) ¡»> P.V.P. q 4.700.— 
E be z Tseerenes tFÍZ16FCOC ¡nu P.V.P. 1.100. 
decimal) o la opción «D» (de decimal a eo ce ntos est<=9 THEN 
hexadecimal) y ya está; digitamos el MER ES o 
número elegido y su equivalente apa- | ============-- A ds 
rece inmediatamente en una «pizarra» al O A o UU 
7 146 IF LEN pd THEN_PRINT AT 1 
efecto. 7,25HS8;" PAPER_3; FLASH 1;“0U 
T_OF RANGE": FOR -20 TO 40: BE 
EP _.02,F: NEXT F: PRINT AT 17,2; 
En] ,22; " WBBLLO" - PAPER 7; FLASH 0;" - 
12 POKE 23658,8 A CONUERSOR oO EA 143 P IN AR aa 11; INK 7; PAPE -: 3 = 
14 RESTORE 8: DIM n(4): FOR F= - DECIMAL" : sie EFE] AE los SUPER-ESPECIALISTAS 
216 Cer Nit onm: NEXT Or «25 A OSONUER .MEXABEC” 07 Ar 50, la RES REO EN ( DEL SPECTRUM y lo t 
AE ai Ra LAS y oSctrin 
20 PAPER 9: INK 7: BRIGHT 0: 5 0,-17: DRA -106,0: DRAY 0,17 154 REM Y Z mos todo para TU Spectrum. 
LON É3 Lux 2; BRIGI A a ES ERALÓS 25 185 REN A SPECTRUM 48K SIMU: ea 
¿AT 2,0," eN O PABER a; EL ra0Oo da, 0 162 LEr k IF k$="" THE E E VUELO BAN Solicita catálogo completo. 
24 É INK 2; BRIGHT 9; K 0; ER. PCION” N GO TO 162, LADOR D he hr ¡EOEEOEOOOOEOIAIAIIAOÓO 
Sie o E DERA A CUADROS + C0O. 
2 BRIGHT 1¿AT 3, INT ¡PAPER 168 IF LEN n THEN PRINT AT 1 , pp c/ Córcega, 89, entlo. 
A O thE5o 60 sd8*Ss e O KIE + JETPAC + PSSST + : A 08029 BARCELONA 
BRIGHT 1; ="H" THEN 76: P 72 EN N THEN_GO TO_169 
dde 20 ¿Pagó ¿e Lca”¿AT, 1,457 PAPER P .1,20: PRINT PAPER 2; AJEDREZ + OTHELLO + = Tel. (93) 230 97 90 
25.5 AT S, ES e; “bec": 60 sub 86 o cn 10 288, BACKGAMMON + SPEC- 3 ] Metro Entenza (línea V) 
gs er 55; e0. SUB 23: CET de JA CUNA TRUMANIA V/F JOYSTICK TIPO KEMPS- Bus: 41, 27, 15, 54, 66 
oTEn cd: E CODE NS (E) 148 9r.co 132 6 SS ¿LL CMENUZ SEN TON (P.V.P. 3.250 ptas.) + 
> y >) . , £ 
No es decimal";AT 16,4; FLASH 1; E ¿NEXT OE IF O LSE UN" , JOYSTICK SPECTRAVI- Envíos contra-reembolso a toda 
e n$(f): BEEP 2,-20: PRINT AT 16,4 1 TO S: BEEP .05,F: N S E 
E ¿ FLASH 8;" *: 60 EXT_F:_PRINT AT 19,11;" DEO (P.V.P. 2.900 ptas.) spaña 
estóñbeos”. MES AO Avda. de Rhode, 253 
crac APRO E is De Po 
OS SgÍo. 90000s:. E a ies y 498 RESTORE 194: FOR fRUSR “a” ; SOLO 5.500 ptas. ROSES (Girona) 
bo ¿ATeáS 62 PRINT AT_20,4; PAPER 6; BP 192 READ 3: POKE f,9: NEXT f: R E LOS DOS 3] Tel.: (972) 25 79 20 
IA- Eva al ara Borrar": FOR f=1 TO 18: LET ETURN 
t $ = INK ¿COBAS ESF E B THE 194 DATA 62,127,127,127,127,127 
N FOR f TO 19: PRINT AT _f,21 ,62,9,0,1,3,7,15,31,62,0,62,124, 
PAPER_1; %: NEXT É: PR 120,112,96.64 
INT AT_20,4; PAPER 7;" , 196 DATA 9,9,9,64,96,112,1208,12 
“: BEER ,02,40: LÉT Llin=5: GO 4,62,0,62,31,15,7,3,1,8,8,48 
TO 56 DA 
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HARDWARE 





¡AMPLIA TU MEMORIA 


AKI cm) 


Primitivo DE FRANCISCO 


La semana pasada tratamos el tema de la ampliación 
de memoria desde un punto de vista teórico o 
conceptual a fin de que Vd. supiera lo que hace y 
porqué, en todo momento. 


hemos mencionado en la pri- 
mera parte de este tema, la ampliación 
en la práctica consiste únicamente, en in- 
troducir doce circuitos integrados en los 
zócalos que ya existen, en la tarjeta im- 
presa de su SPECTRUM y efectuar unos 
puentes. La operación es sencilla y le 
ofrece un éxito seguro, lo que sin duda 
además de satisfacción le dará ánimos 
para mayores empresas que iremos pro- 
poniendo en esta sección. Por supuesto 
que si Vd. es ya un experto en hardware 
lo que sigue será una mera información. 
Los materiales que necesita, además de 
las herramientas claro, son: ocho memo- 
rias TMS-4532, dos 74LS157, un 
T4LSHH y un 74L832. 
Si ya dispone del material, abra el 





Circuitos integrados de la ampliación de me- 
moria. 

Spectrum retirando los cinco tornillos in- 
feriores; seguidamente y con cuidado, re- 
tire las dos cintas procedentes del tecla- 
do de sus respectivos conectores. 

A continuación, retire también un tor- 
nillo miniatura que se encuentra hacia el 
centro de la tarjeta quedando ésta libre. 
Ahora, lea en la parte inferior derecha 
si su Spectrum es la versión 2 o la 3B (IS- 
SUE TWO o ISSUE 3B), porque según 
cual sea, tendrá que proceder de diferente 
forma. En ambos casos, inserte prime- 
ramente las memorias y el resto de los 
circuitos integrados en sus zócalos libres 
correspondientes, tal como se represen- 
ta en la figura número cuatro. Preste 
atención a que las ranuras de todos los 
circuitos integrados estén mirando hacia 
el conector posterior, haciendo caso omi- 
so de la ranura de los zócalos, ya que sue- 
len estar a menudo girados. 
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Ahora hay que realizar los puentes, pa- 
ra ello siga guiándose por la figura nú- 
mero uno y por las fotografías que acom- 
pañan al texto. 

Si su Spectrum es de la versión dos, 
ha de realizar un único puente entre el 
punto LINK y +5V si las RAM tienen 
el código TMS 4532-14 o entre LINK y 
MV si es la versión TMS 4532-L3. El 
puente lo hará soldando, sobre el circui- 
to impreso, un trocito de alambre de 
aproximadamente 1 mm. de diámetro. Si 
su Spectrum es la versión 3B habrá de 
hacer dos puentes, pero primeramente re- 
tire el disipador de aluminio del regu- 
lador de tensión aflojando el tornillo 
que fija el disipador y el regulador a la 
placa. 


Aspecto del área de la 
TWO). 


3 


Puentes (ISSUE TWO). 


Los puentes son: uno entre los puntos 
que pone «TI», y el otro en «3» si la 
RAM es del código TMS 4532-L3 o en 
«4» si la memoria es TMS 4532-L4. 

Seguidamente vuelva a colocar el di- 
sipador, tornillos y cintas en su conector 
sin olvidarse del diminuto tornillo del 
centro de la tarjeta; luego cierre la tapa 
con su tornillería. 

El cambio ya se ha producido. Ahora 
tiene Vd. un Spectrum de 48 K bytes. Va- 
mos a hacer una prueba antes de dar por 
buena la operación. Conecte el aparato 
y teclee: PRINT PEEK 23733, luego 
RUN y ENTER y el ordenador respon- 
derá con un 255. Si lo hace con un 127 
la operación ha sido incorrecta, desco- 
necte y revise lo hecho. 

En la zona de las variables del siste- 
ma, existen dos posiciones de memoria 
denominadas P-RAMT, en donde la 
CPU carga el límite de RAM obtenida 
tras el chequeo de la misma en el mo- 
mento de la inicialización. 

La P-RAMT está en las direcciones 
23732 y 23733 en donde queda almace- 
nada la dirección física del final de la 
RAM. La parte baja en 23732 y la parte 
alta 23733. En nuestro chequeo, hemos 
utilizado esta última porque es la repre- 
sentativa, ya que la anterior está siempre 





ELA 


ampliación una vez realizada (ISSUE 3B). 
a 255 (FF en hexadecimal), esto es por- 
que los dos límites posibles de RAM son 
16383 (3FFF H) o 65535 (FFFFH). 


Detalles adicionales 





La inserción de doce circuitos más in- 
tegrados en la tarjeta impresora, aumen- 
tan obviamente el consumo de corrien- 
te. Todos ellos cargan sobre el regulador 
de cinco voltios, que es un componente 
similar a un transistor de media poten- 
cia al cual va adosado mediante un tor- 
nillo y arandelas de presión 1 disipador 
de aluminio, visible ostentosamente en 
ambas versiones. La unión física entre el 
regulador y el disipador, hace que el ca- 
lor del primero pase al segundo y desde 
éste al aire gracias a su mayor superficie 
y buen conductor (El aluminio) eléctri- 
co y calorífico. De lo dicho se deduce que 


PUENTES VERSION 38 


PUENTES VERSION 2 





MODULADOR pa LAS E 








| CONECTOR POSTERIOR 











Figura 1: Disposición de los circuitos integrados para la ampliación de memoria a 48 K bytes 


y los puentes a efectuar. 





BLOQUEO 





Figura 2: Bloqueo y 
paginación 
esquemáticos de los 
últimos 32 K bytes del 
Spectrum. 





16K | 32K 
ROM 
13, RAM RAM ' RAM 
1 
% + 
DS nn | ce 


PAG. A 





SEAL | 





al cabo de un tiempo de funcionamien- 
to su Spectrum (Ahora de 48 K bytes) se 
calienta más que antes. No se preocupe 
ni le dé importancia; ya que todo está 
calculado para que así sea. No obstante, 
procure no tapar las ranuras existentes en 
la tapa inferior de la caja ni la ventana 
del lateral posterior por donde se accede 
al conector, ya que son las vías de circu- 
lación del aire disipante. 

Las memorias usadas han de ser ne- 
cesariamente de la firma Texas Instru- 
ments, que es la que fabrica el tipo em- 
pleado. Reconocemos que es un código 
poco frecuente, aunque debido a la pro- 
liferación de Spectrums cada día resulta 
más fácil hallarla como componente de 
extensión O repuesto. 

Sabemos que algunos expertos que 
han utilizado otro tipo, como la TMS 
4564, que se encuentra comercializada 
por más frabricantes con éste o con có- 
digos similares gracias a que la distribu- 
ción de terminales es la misma; pero es- 
tas memorias son de 64 K bytes, lo cual 
obliga a bloquear la mitad de su capaci- 
dad, llevando uno de sus terminales a 
masa o a +5V a través del conmutador 


74LS157. Esto conlleva un replantea- 
miento de los puentes a efectuar, por lo 
que nos limitamos simplemente a men- 
cionar esta segunda posibilidad. 

En la versión 3B no hemos menciona- 
do, dentro del área de puentes, los mar- 
cados con OKI, L, H. Esto es porque son 
redundantes o no intervienen en nuestro 
proyecto. 


Bloqueo de la extensión 
de memoria 





Hemos tratado hasta aquí, la forma de 
extender la memoria hasta 48 K bytes de 
RAM; pero puede ser útil, aunque a pri- 
mera vista parezca absurdo, poder blo- 
quear los últimos 32 K bytes. Esto lo pue- 
den hacer tanto los que han extendido su 
Spectrum como los que ya disponían de 
los 48 K bytes de origen. 

Los motivos para bloquear los últimos 
32 K bytes pueden ser varios: necesitar 
ese área de memoria total o parcialmen- 
te para un periférico, crear varias pagi- 
naciones de 32 K bytes en paralelo cada 
una (esto conlleva bloquear todas las de- 
más y dar paso a una únicamente), y la 
más importante, bloquear para dar pa- 


so cuando nos interese sin haber perdi- 
do su contenido. 

Tras este breve comentario seguramen- 
te le parecerá más lógico la proposición 
de bloqueo opcional de los 32 K. 


Razones de software 





Si echa un vistazo a la primera parte 
de este tema en el que incluimos un di- 
bujo con las direcciones de memoria de 
cada una de las cuatro páginas en que 
dividimos el área direccionable del Spec- 
tum, verá que los últimos dos bloques de 
16 K bytes cada uno forman un todo que 
en la figura" número 2, que adjuntamos, 
está tratado de forma específica, pudién- 
dose apreciar en ellas las posibilidades ya 
comentadas. Le rogamos siga esta figu- 
ra para lo que le exponemos seguidamen- 
te 

Cuando se trabaja en Basic, el progra- 
ma es ubicado por el editor a partir del 
primer bloque de RAM de 16 K bytes. 
Si el programa es largo, puede rebasar- 
los y continuar ocupando memoria, en- 
trando sin más en los 32 K bytes que le 
siguen. 

Si en este momento se bloquearan los 
32 K bytes, ocurrirían cosas extrañas y 
probablemente el microprocesador se 
perdería. Para trabajar en Basic, el blo- 
queo no es interesante, tan sólo lo es 
cuando se trabaja en Assembler o se de- 
sarrollan subrutinas en código máquina 
para ser- tratadas desde Basic. 

Para desarrollar un programa en có- 
digo máquina, normalmente hacen falta 
dos programas auxiliares que son: un En- 
samblador y un Monitor. El Ensambla- 
dor es utilizado para editar el programa 
y convertirlo en objeto o código máqui- 
na propiamente dicho, y el Monitor se 
usa para correr el programa ya ensam- 
blado y depurarlo. 

En el mercado existen varios Ensam- 
bladores y Monitores con diferentes va- 
riedades, según al tipo de usuario al que 
vayan destinados. 

Tanto el Ensamblador como el Moni- 
tor se ubican en RAM, y es aquí donde 
el bloqueo de los 32 K bytes viene a ayu- 
dar al sufrido programador en Assem- 
bler. Algunos de los Ensambladores y 
Monitores existentes son reubicables, lo 
cual permite alojar ambos en los últimos 
32 K bytes. Si el programa que se pre- 
tende confeccionar en código máquina 
también se ubica en esta área, entonces 
es cuando se obtiene la gran ventaja del 
bloqueo, porque si en el momento de ser 
corrido y depurado se pierde el micropro- 
cesador por algún error cometido, pode- 
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mos nuevamente devolver el control al 
Z-80 vía Basic, con sólo bloquear los 32 
K bytes, hacer un reset (el reset sólo bo- 
rraría los primeros 16 K bytes) y retirar 
el bloqueo. Ahora, sólo hay que entrar 
de nuevo en el Monitor desde el Basic pa- 
ra averiguar la razón por la que se per- 
dió la ejecución de nuestro programa en 
código máquina. 

De no ser por el recurso del bloqueo, 
no habría manera de recuperar el conte- 
nido de memoria, ya que si el micropro- 
cesador se pierde, sólo un reset es capaz 
de entregarle de nuevo el control, borrán- 
dose con él la totalidad de la memoria. 
Para repetir el proceso, habría que car- 
gar de nuevo el Ensamblador, el Moni- 
tor y nuestro programa en fuente o en 
objeto. Por último, un consejo software: 
si se han de utilizar rutinas de retardo en 
código máquina, hay que ubicar el pro- 
grama fuera de los primeros 16 K bytes, 
ya que en ellos la ULA tiene prioridad 
y modifica la frecuencia del clock del mi- 
croprocesador para conseguir sus obje- 
tivos funcionales. Esto daría lugar a que 
una misma rutina de retardo produjera 
diferentes tiempos en cada momento. 
Ubicar el código máquina en los 32 K 
bytes finales tiene, como vemos, un se- 
gundo efecto beneficioso. 


Realización del bloqueo 


Bloquear los 32 K bytes de extensión 
consiste en no permitir el acceso del mi- 
croprocesador ni para leer ni para escri- 
bir; pero sí para mantener el refresco. 

El refresco, recordemos, lo efectúa el 
Z-80 mediante la señal MREQ que va di- 
rectamente conectada a la entrada RAS 
de todos los chips de RAM, y los bits AD 
del bus de direcciones barren constante- 
mente las columnas que conforman la 
matriz de memoria. 





32 MICROHOBBY 


En la figura 3 mostramos la circuite- 
ría lógica que relaciona al Z-80 con la 
memoria. En la patita número cinco de 
la puerta OR (IC23), justo después de la 
segunda red de retardo, si introducimos 
un uno lógico fijo, habremos bloquea- 
do la puerta y con ella toda la lógica an- 
terior de lectura o escritura, pero no el 
refresco. Un simple interruptor conecta- 
do entre cualquier punto de +5V y este 
terminal producirá el bloqueo al cerrar- 
se el circuito. 

En el terminal número cinco de la 
puerta OR 1C23, coinciden las señales de 
control procedentes del microprocesador 
WR que da paso a la excritura, RD que 
permite la lectura, y A15 que es el bit de 
dirección de permiso de todo el bloque 
de 32 K bytes. 

Si por esta entrada número cinco in- 
sertamos directamente un potencial de 
+5V mediante el interruptor citado, es- 
tamos introduciendo un uno fijo mien- 
tras estén cerrados sus contactos, obli- 
gando con ello, a que la OR entregue, por 
su salida número seis, otro uno fijo in- 
dependiente de lo que le llegue por la en- 
trada número cuatro. Así se cumple la fi- 
losofía booleana de toda función OR. 

La bifurcación anterior, que parte del 
terminal número ocho (seguimos en la fi- 
gura número tres) de otra puerta OR, es- 
tará siempre a cero en el momento del 
refresco permitiendo, de esta forma, que 
el conmutador electrónico 74LS157 con- 
duzca hacia el bus de direcciones de la 
RAM los bits AÑ a A6 del Z-80. 

Introducir un uno fijo en un cierto 
punto de una circuitería lógica median- 
te un interruptor conectado directamen- 
te a +5V sin intercalar ningún elemento 
resistivo, no es nada ortodoxo, a no ser 
que se den las circunstancias que inciden 
en el circuito que estamos comentando. 


Decimos que no es ortodoxo porque 
llevaría, necesariamente, a la destrucción 
del transistor interno de salida de la puer- 
ta anterior que proporciona el cero ló- 
gico, potencial de masa en nuestro cir- 
cuito. 

Dicho tansistor sería el del terminal 
número ocho de la puerta OR que pre- 
cede al punto de conexión del interrup- 
tor. No obstante, como se ve en el esque- 
ma, entre la salida ocho y el punto del 
interruptor existe una resistencia que ab- 
sorbe la caída de tensión producida en 
el instante de estar cerrando el interrup- 
tor, y conduciendo el transistor de masa 
de la mencionada salida. 

Además, este estado, de producirse, 
sólo duraría unos pocos microsegun- 
dos. Veamos ahora la realización prác- 
tica. 


El interruptor sería exterior y se co- 
locaría hábilmente en la caja o fuera 
de ella, según la destreza manual del 
lector. 

El terminal central del interruptor y 
otro de los del extremo, se llevarían a sen- 
dos cables que irían soldados indistinta- 
mente a las patitas 5 y 16 del circuito in- 
tegrado 1C23. 

Esta conexión sería preferiblemente 
efectuada por la parte inferior del circui- 
to impreso para no calentar en exceso los 
terminales del circuito integrado al efec- 
tuar la soldadura. 

Procure no equivocarse de patita; 
para ello repasar la operación hasta 
estar completamente seguro de que se 
han soldado los cables en los puntos co- 
rrectos. 

Ahora, sólo falta conectar el apar: 
y repetir las mismas pruebas recomen: 
das para la extensión de memoria an: 
riormente mencionadas. 














REM Somos profesionales 

REM Da mejor servicio 

REM Tenemos también COMMODORE, ATARI, 
ATMOS y COLECO, HARD y SOFT. 

REM CAMBIO acepta equipos de 2*. mano 
al adquirir otro nuevo. 


REM Consúltano: 


HARD QL 


10QL 128 K 
32 Bits + 2 Microdrives 


Teclado español, manual castellano 


1 Joystick 

1 Impresora serie CP-100 
1 Cable conexión 

1 TV color ELBE SHARP 14” 


s tus necesidades. 








Sin TV y con monitor alta resolución 280.000 Pts. 


SOFT QL (Incluidos) 


QL QUILL Tratamiento de textos 
Lo que se ve en la pantalla aparece en la 


impresora. 
QL ARCHIVE. Base de datos. 
propio. 


Con lenguaje 


QL ABACUS. Hoja de cálculo. 6.000 celdas 


programables. 


QL EASEL. Gráficos. De barra, de tarta, de 


puntos, de líneas. 


REM NOTICIAS 


REM CLUB SPECTRUM 

Y COMMODORE 

Funciona como un club de video. Se 
adquiere una cinta y se intercambia 
con otras a 200 ptas. semana. En 
cintas inglesas 400 ptas. semana 
Sólo versiones originales 

QLUB 

Para usuarios del OL Solicita infor- 
mación 

REM CURSOS 

Basic 1/2 M/C y aplicaciones 

REM FRANCHISING 

Si quieres montar tu propia mini- 
tienda de informática o una tienda 
especializada, envianos tu dirección 
y recibiras información completa 
REM DETALL 

Si quieres vender nuestros produc- 


tos envianos tu dirección y recibirás 
puntual información 

REM PEGATINAS 

25 ptas. 3 modelos: REM MEMBER 
ME. REM | LOVE YOU REM 
FOREVER 

REM CAMISETAS 

990 ptas. 3 modelos REM MEMBER 
ME, REM | LOVE YOU, REM 
FOREVER. Indicar talla. pequeña 
normal y grande 

REM GRAPH 

Kit gráficos 6 colores 990 ptas (REU- 
TILIZABLE) 

REM GRAPH 

10 plantillas teclado reutilizable 900 
ptas 


EE EEES 


| REMSHOP_) 





RENOVACION EN MARCHA, S.A. 


c/. Espronceda, 34 - 22 int. - MADRID-3 
Teléfono (91) 441 24 78 


REM SHOP 1 


c/. Galileo, 4 - MADRID-15 
Teléfono (91) 445 28 08 


REM SHOP - VALENCIA 
c/. Maestro Palau, 12 
Teléfono (96) 331 53 27 


HARD SPECTRAVIDEO 








SM a 67.500 
1 Unidad doble discos con 

controlador y salida centronics .... 148.000 
a la . 3.654 
1 Impresora CP-100 59.900 


TOMA a 279.054 


ID A 
PRECIO TOTAL 


251109 Pis. 





SOFT SPECTRAVIDEO 


Spectra Checkbo0k.........oooooooooomo.. 
Special noia só pie 
ArmotirearAssalllti hs anal 
SPC a 

Nomina a le 

Sprite Generator. 
Font Editor acc... des 
Spectra File Cabinet . , 
Spectra IYPe roma dr eslora dere o aso 












Sector Alpha (cartuchO) ....oooooooooomcoo.. 
Super Cross Force (cartucho) .............. 3.500 
PRECIO TOTAL 
26.190 ptas 


PE 


BOLETIN DE PEDIDO 


Nombre y Apellidos 





Dirección y Teléfono 





Deseo recibir más información 





Deseo adquirir 





Precio total (incluye 300 ptas. de gastos de envio) 























Giro Postal Giro Telegráfico Transferencia Bancaria 
Ingreso en cuenta 3769/8 BANCO DE BILBAO Rios Rosas, 44 
MADRID-3 
































Taión adjunto Talón confirmado adjunto 








Tarjeta VISA número 


Fecha caducidad Firma 


Voltaje de 9 V. 





Poseo un ordenador ZX 
Sepctrum de 48K. Estoy muy 
satistecho con él por su amplio 
rendimiento, pero tengo un pe- 
queño problema y agradecería 
que ustedes me lo resolvieran. 
El ordenador necesita un vol- 
taje de 9 V. Va equipado con 
un transformador 220 V, AC. 9 
V, DC. Me gustaría conectar el 
ordenador directamente a una 
pila de 9 V, convirtiéndolo así 
en portatil, pero no he conec- 
tado la pila, ya que no sé en 
donde conectar el polo positi- 
vo y en donde el negativo. Dí- 
ganme ustedes, ¿en qué parte 
del conector se conecta el po- 
lo positivo, en la interior o en 
la exterior? ¿y en cuál irá el ne- 
gativo? 

David BONET ENSEÑAT, 
Palma de Mallorca 





M Conectar su Spectrum a 
una pila de 9 V. no es posible 
porque el Spectrum consume 
del orden de 700 mA, con los 
que la duración de la pila se- 
ría de unos pocos minutos. En 
cuanto a la polaridad del co- 
nector, el apéndice central vis- 
to desde fuera, es el polo ne- 
gativo, el positivo es el de la lá- 
mina interior. 


Ampliación de Spectrum 





«Tengo un Spectrum, versión 
3-B, de 16K que pienso ampliar. 
E Debido a tirones, el cablecillo 








de la clavija macho de alimen- 
tación hace mal contacto y al 
mover el ordenador se va la 
tensión. Quisiera saber: ¿ven- 
den clavijas sueltas, existen 
clavijas macho para alimentar 
varios dispositivos a la vez, qué 
tensión y corriente consume el 
Spectrum? 


Antonio DE LA CUESTA 
CABRERA - Cádiz 


M La tensión nominal de en- 
trada del SPECTRUM es de 9 
V. y tiene un consumo aproxi- 
mado para la versión 48 
Kbytes de unos 700 mA. Su 
problema con la clavija lo pue- 
de solucionar dando mayor 
tensión a la lámina resorte del 
concetor de alimentación del 
Spectrum. Aunque si lo desea 
puede cambiar de clavija que, 
efectivamente, se vende suel- 
ta en tiendas de electrónica. 


Circuito de carga 





Como Vd. sabe el ordenador 
ZX SPECTRUM tiene un orifi- 
cio de entrada (ear) para señal 
procedente de un cassette 
(load), y otro orificio (mic) para 
la salida de señal (save) y gra- 
barla en una cassette. 

En determinadas ocasiones 
y cuando hay que usar las cla- 
vijas alternativa y frecuente- 
mente, resulta molesto y ade- 
más fácil de equivocarse al te- 
ner que introducir y sacar cla- 
vijas, por lo que sugiero el 
montaje de una llave conmu- 


tadora de un proceso a otro, es 
decir, de ear a mic o de load 
a save. 

Al mismo tiempo sería inte- 
resante poner en el circuito de 
carga al ordenador un VUME- 
TER, con objeto de apreciar vi- 
sualmente la señal y la inten- 
sidad de la misma. 

Le agradecería publicasen 
un esquema de un circuito que 
se ajustase a estas necesida- 
des, complementado con al- 
gún elemento que pudiese me- 
jorar la señal, indicando el va- 
lor de cada uno de los compo- 
nentes. 

Carlos CASTILLO - Málaga 
Ml El cable que se suministra 
con el Spectrum es de cuatro 
jacks. Teóricamente han de es- 
tar todos conectados perma- 
nentemente, tanto para salvar 
como para calcar programas. 
Unicamente para algunos mo- 
delos de cassette hay que pro- 
ceder como usted menciona 
debido al acoplamiento que 
existe entre EAR y MIC. Si me- 
diante comunicados de los lec- 
tores entendiéramos que este 
es un problema generalizado, 
procederíamos a diseñar y pu- 
blicar algún circuito al res- 
pecto. 


Cintas de 48K 





Tengo un Spectrum de 16K 
y me gustaría saber las cintas 
adecuadas para él, pues ten- 
9o la duda de si las cintas de 
48K sirven para mi ordenador, 


ya que soy iniciado en la ma- 
teria y mundo de los ordena- 
dores. 

También quisiera, se diera 
un apartado sobre cintas de 
16K al igual que se le da a los 
de 48K. 

Agradeciéndoles la atención 
prestada, se despide atenta- 
mente: 

Antonio DAVILA - La Rioja 


M Las cintas de 48K, como ya 
hemos dicho en algunas oca- 
siones, pueden ser utilizadas 
exclusivamente en un ordena- 
dor con esta capacidad de me- 
moria. Los de 16K sin embar- 
go, sí pueden utilizarse en un 
ordenador de 48K, ya que al 
tener menos memoria son ad- 
mitidos por éste. La única di- 
ferencia es que no utilizaría, en 
este caso, más que una parte 
de los kilobytes disponibles. 

En la sección de comenta- 
rios de programas se han ve- 
nido incluyendo últimamente 
programas de 48K, no porque 
se trate de un capricho de la 
revista, sino porque ésta, inten- 
ta ser en todo momento refle- 
jo de la actualidad, y en estos 
momentos los programas de 
48K representan una gran ma- 
yoría frente a la escasa canti- 
dad de las de 16K, que poco 
a poco, tiende a desaparecer 
del mercado. De todas formas, 
dedicaremos más de un núme- 
ro a comentarlos y los iremos 
incluyendo siempre que estos 
sean actualidad. 
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e INTERCAMBIO todo tipo de programas pa- 
ra Spectrum. Tardes, laborables. Manuel. 
Cl Italia, 12, 52€. Valladolid. 

+ CAMBIO Software por Hardware. Más de 
200 programas. No importa que el material 
sea comercial o casero siempre que su fun- 
cionamiento sea correcto. 

Número de programas por elemento a dis- 
cutir. 

Interesados llamar al teléfono (968) 83 41 17 
o escribir su oferta a: Andrés F. Guerrero, cl 
Asunción, 8. Espinardo - Murcia. 

e VENDO cinta de ajedrez para Spectrum 
48K por 2.000 pts. Interesados llamar o es- 
cribir a Oscar tienda Guerrero, c/ Casals Cu- 
bero 211 ático 1% Barcelona 08631. Tíno: 350 
05 38. Se puede negociar el precio. 

e DISPONGO de un Newbraín modelo AD 
prácticamente nuevo, que desearía vender a 
precio razonable. Interesados llamar al (93) 
674 68 35 de 20 a 24 horas. 

e VENDO ZX81 nuevo, comprado hace 7 
meses, por 8.000 pis. incluyendo transforma- 
dor, cables y manual. Interesados llamar al 
tíno: 26 11 14 de Valladolid y preguntar por 
Carlos. 

e INTERESADOS en intercambio de progra- 
mas para ZX Spectrum 16 y 48 K, escribir a: 
Jesús M* Rasines Fdez. c/Fdo. Alvarez n? 10 
Medina de Pomar (Burgos). 

e VENDO Spectrum 48K nuevo más Inter- 
face Il más Joystick + Sintetizador + 69 pro- 
gram, por 49.000 pts. y además 3 libros. Tíno: 
212 14 69. Angel Puig Melendres. La Costa de 
St Gervase 21-23 513 (Barcelona) 08023. 

e VENDO ZX81 por 7.000 pts. Llamar al tfno: 
(988) 72 94 78 (Palencia). 

e INTERCAMBIO programas para Spectrum. 
Enviar vuestra lista, prometo contestar. José 
M2 Martínez Coll. Pza. Coronación 1311 On- 
teniente (Valencia) (96) 248 18 81 

e VENDO ordenador ZX Spectrum 16 K con 
manual de instrucciones y varias cintas con 
garantía. Precio a convenir. Manuel César 
Carpio García. ClArcos de Jalón 78. Tíno: 213 
12 64, 

e VENDO programas a 300 pts. para Spec- 
trum, tengo 400. También intercambio. Ger- 
mán García clKanpatorrosteta 3D, 2? Duran- 
go (Vizcaya), tfno: (94) 681 22 97. 

e INTERCAMBIO programas para el ZH-81 
y Spectrum más datos técnicos y programa 
ción para ZX-81 en cinta, para el Spectrum lis- 
tado. Enrique García Batalla. Avd/ Eduardo 
Castro 149 Gijón (Asturias), tfno: 32 94 85. 


e CAMBIO curso de inglés CCC en buen es- 
tado y juego de televisión (con seis juegos, 
pistola y transformador) por un ZX Spectrum. 
Abstenerse ZX-81. Jordi Cortina Cruz. Tfno: (91) 
351 52 31 (Barcelona). 

e SE VENDE ZX Spectrum 16K accesorios 
y Manual en castellano (garantía investróni- 
ca, por futuro cambio de equipo por 28.000 
pts. Llamar (93) 692 70 08 a partir de las 19 
h. preguntando por Ramón Pando, Cerdanyo- 
la (Barcelona). 

e VENDO CENTRONICS RS-232€ por 8.000 
pis. Interesados escribirme a: Fco. Ostos Mar- 
tín c/Espinosa y Carcel n? 57-4%A (Sevilla). In- 
dicar teléfono. 

e COMPRO o intercambio programas, en es- 
pecial «Decathlon, Olympicon, MatchPoint, 
Combat Lynx o Cobalt». también vendo un Co- 
pión para copiar con o sin cabezera. Pregun- 
tar por José. Tínd* (91) 439 67 60 o escribir 
a José Manuel Olalla. C/ Marroquina 67 (Ma- 
drid) 28030. 

e DESEARÍA comunicarme con usuarios del 
Spectrum, para intercambio de información 
y programas. Interesados llamar al (988) 74 
85 96 ó bien escribir a: Juan Antonio Martín 
Varas, c/lgnacio Martínez de Azcoitia 19-320 
Palencia (Castilla) 34001. 

+ USUARIOS del Spectrum que estén inte- 
resados en intercambiar todo tipo de progra- 
mas comerciales que escriban a la CSC. Gran 
número y variedad de ellos. «Compañía Spec- 
trum Corbera. ClMayor n* 43 Corbera (Valen- 
cia) 46000. 

e DISPONGO de 500 juegos comerciales, in- 
cluyendo los de más reciente aparición para 
cambiar, escribeme indicando los que quie- 
res conseguir junto con tu lista, te mandaré 
la mía. Manuel Lizana Pérez. C/Prolongación 
de la Alameda 27. Edf. Jabega IN, 11 (Mála- 


ga). 

* DISPONGO de 1.000 programas para ZX 
Spectrum. Intercambio. También desearía ad- 
quirir un Interface Monitor para ZX Spectrum, 
para conectarlo al monitor del AMSTRAD CTM 
640. Ofertas a: Manuel J. García Royo. Cl Pe- 
ña Oroel n* 8-42D 50015 (Zaragoza) tíno: (976) 
51 24 13 de 13.30 a 14.30. 

e REGALO, cambio programas comerciales 
Spectrum. A quién me escriba le regalaré una 
cinta incluyendo un programa con lista y des- 
cripción de mis juegos y un Copión para pro- 
gramas sin cabecera o incluso bandera fal- 
sa. Manolo Bryan Moreno. Avd/Andalucía 
274120 (Málaga-6). 


+ GRUPO de aficionados a la informática in- 
tercambiamos o vendemos gran cantidad de 
programas de todo tipo, y copias de revistas 
europeas. Ponerse en contacto escribiendo a: 
FG. Ap. Correos 859, 46080 (Valencia). 

e VENDO ordenador ZX Spectrum 48K com- 
pleto, manual en castellano por 36.000 pts. In- 
cluyo 2 cintas C-60 llenas de programas co- 
merciales. Interesados llamar de 230 a 4.30 
al tfno: 270 28 65 ó escribir a Julio Arias An- 
sorregui. CAlonso Castrillo +-32D 28020 (Ma- 
drid). 

e POSEO unos 200 programas que van 
aumentando y quiero contactar con gente pa- 
ra cambiar o para formar un club. Ponerse en 
contacto con Juan Carlos Ap. de Correos 
19038 (Madrid-28080) 

e VENDO SINCLAIR SPECTRUM 48K como 
nuevo, con caja, manuales, cinta horizontes 
y cables de conexión. Además 9 programas 
originales en cassettes, interface joystick y 
2 libros sobre programación de SPECTRUM 
todo por 35.000 pts. Llamar al tfno; (93) 211 
27 35, 

+ CAMBIO programas y listados para SPEC- 
TRUM 16 y 48K. La mayoría son ingleses y 
100% CM (los listados también) Interesados 
dirigirse a: José María Perelló. P? Jaime | n2 
28 Edif Rodas. Salou (Tarragona). Tíno:: (977) 
38 52 08. 

e INTERCAMBIO programas para el SPEC- 
TRUM 16 y 48K, poseo más de 150 progra- 
mas (todos coca También intercam- 
bio información. No hay problemas para las 
copias. Mi direcciónes: Fco. Javier Forquet Ra- 
món y Cajal n* 103 Carcagente (Valencia). 

e CAMBIO juegos spectrum, tenemos «Váz- 
quez la foca» «Flight cimulatorto «Bandera a 
cuadros» etc. hasta 80 de esa calidad. Her- 
manos Pidal n? 24 22 Izda. portal A Oviedo 
(Asturias). Preguntar por Abelardo, llando al n? 
24 46 66 Ó por Magaña, en el n? 23 90 80. 

«e VENDO ordenador Spectrum de 16K con 
200 programas, más varias revistas ZX así co- 
mo el libro «cómo programar su Spectrum». 
También un interface para 3 joysticks con am- 
plificador de sonido, todo prácticamente nue- 
vo con muy poco uso por 50.000 pesetas ne- 
gociables. Llamar noche y horas de comida 
Paco (955) 24 47 9. 

e DESEARÍA intercambiar programas con 
usuarios de Spectrum, tanto utilidades como 
juegos o copiones, Tengo 200 programas, 
quién me escriba adjunte lista. 


e CAMBIO programas para Spectrum 16 y 
48K y mantendría correspondencia con todo 
lo que tenga relación con este ordenador. Pro- 
meto contestar y envio lista de programas. Por 
favor si es posible envíen sellos para respues- 
ta Xavier Lamiquiz Pierron. Parque Simón Ver- 
de 99. San Juan de Aznalfarache (Sevilla). 
* CAMBIO «Simulador de Vuelo», «Penetra- 
tor y «Ave Fenix» grabadas en perfecto esta- 
do. (las 3 de 16 K) por los siguientes juegos 
grabados: «Maziacs y el explorador o bien por 
aparato de mandos del Spectrum. Preguntar 
por Ramiro (días laborables de 6.30 a 7) tfno: 
(94) 676 23 18. C/ Nafarroa Portal 3-22drcha. 
Urduliz (Vizcaya). 

e VENDO o cambio Emisora Intek 80 cana- 
les, 2 pisos y FM/AM, fuente de alimentación 
y antenas: exterior y móvil, por SPECTRUM. 
16.6 48K. Llamar (981) 56 47 83 y preguntar 
por Santi de 6 de la tarde en adelante. 

e VENDO Interface para impresora Centro- 
nics y RS 232 de Investrónica, dirigirse a: Fco. 
Javier Deliado Molina Apartado 365. 30080 
Murcia. 

e VENDO Spectrum 48K nuevo, libros Basic 
en castellano, con garantía, y 61 fabulosos 
programas (simulador de vuelo, the hobbit, val- 
halla, chess the turk..). También vendo con- 
sola de video juegos philips G-7.000 y 6 inte- 
resantes cartuchos (el señor de los anillos, 
abejas asesinas, comecocos, el revienta pre- 
sas, samurai y baseball). Todo por 50.000 pts. 
O si no el Spectrum por 40.000 y los video- 
juegos también aparte por 20.000 pts. Grego- 
rio Morell, tfno: 619 03 91. Madrid. 

e VENDO Spectrum 16 K, con garantía, ma- 
nuales y más de 150 programas, en perfecto 
estado por 26.000 pts. Javier Eiriz. C/Badosa 
39. Tfno: (93) 354 79 73. Barcelona 08016. 
+ CAMBIO progamas para Spectrum 16k ó 
48K como Fighter Pilot, The Hobbit, Atic Atac, 
Stonkers, Jet Set Willy, Adroid Two y 65 pro- 
gramas comerciales más. Dirigirse a Marc 
Balfegó. Tfno: (93) 794 15 52. 


Para lograr un mejor en- 
tendimiento de los textos, 
rogamos envíen sus cartas 
escritas a máquina. De es- 


te modo, intentamos evitar 
cualquier tipo de error que 
surja al transcribir la letra 
original. 
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S/ NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 





MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED: 


HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 
n? 54.062 (Apartados Altos) 


MADRID 








D' digital 
— Ordenadores personales, software, 
hardware, libros, periféricos, etc. 






E PILAR DE ZARAGOZA, 45 (semiesqui 
a Cartagena). 28028 MADRID. 
TELEFS.: 246 49 90 - 246 56 63. 






PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 


VIC-20 
COMMODORE 64 
2X81 1K 







SPECTRUM 48K 
ORIC ATMOS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 

JUEGOS (Importados) 


AO: 


Tel. (93) 242 80 11 
BARCELONA 

Tel. (93) 319 39 65 
BARCELONA 

Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A partir 18.00 horas) 
kk x 

MICRO / RAM 


Obispo Laguarda 1, 1: 
08001 BARCELONA 






HERE 


+ Ordenadores personales 
Hard y Soft. 


+ Cursos de Basic. 


icinas: Aca EN MARCHA, S.A. 


¡ced: int. - MADRID-3 
A relono (ome 441 24 78 
Tienda: REM SHOP 1 
c/. Galileo, 4 - MADRID-15 
Teléfono (91) 445 28 08 





COMPONENTES 
AUTOSERVICIO 


BARQUILLO, 40 
4198742-4198751 


ZX SPECTRUM 


Ya disponemos del Plan Nacional 

Contable para Microdrive. 

* Archivo de Cuentas 
256 ctas. 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 


* Extracto de cuentas. 


* Balances de Sumas 
y saldos. 
* Balances de Situación. 
* Versiones para 1 ó 2 
microdrives. 


“Avenida del Medite- 
¿| rráneo, 
Talon mos 251 12 00 
12 09 


pr id-28007. 


















Por un error en el montaje, en el programa «PrOtter» del nú- 
mero 4, se omitían unas líneas del listado que aparece en 
la página 23 pertenecientes al bloque central, que ofrece- 
mos a continuación. 









bo=0 THEN PLOT 


5S03e+e) AOS 


61. IF bo=1 THEN a OdESd z 
b: BEER 001,54: 
562 IF INKEYE=" pr ER 


pa 
65 LET c=u 


PORKE iScepiie 











IMPORTACION DIRECTA, 


Artículos Pesetas 


ORIC ATMOS 39.900 
COMMODORE 64 — 56.000 
COMMODORE C 16 33.000 
UNIDAD DISCO .000 
DATASSETTE 

2:81 1K ¿ 
SPECTRUM 48K— 33.900 
MICRODRIVE 14.500 


INTERFACE 1 14.500 
CARTUCHOS 1.400 
SPECTRUM PLUS — 45.000 
QL 128 K 110.000 


Envios contra reemvolso 
Seis meses de garantía 
Servicio de reparaciones 
Telef.: 241 55 18 Barcelona 
(93) 726 04 83 SABADELL 
Computer Diskont 
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.* 
08004 BARCELONA 








VENTA DIRECTA 


SIN INTERMEDIARIOS 


ES 











Seis meses de garantía 














PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE 
PARA SPECTRUM 





e CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000,- 

e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,- 
e CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,- 
e CARTUCHO CON e HOJA ELECTRONICA e TRATAMIENTO TEXTOS 


-e BASE DATOS 10.000,- 





PIDELOS POR CORREO A: M 





TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO. 


DD c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID 
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 





36 MICROHOBBY 





OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA El 30 DE ENERO DE 1985 


MICROMOBBY SEMANAL 
AHORA A SU ALCANCE ¡tono 
de ventajas 


1 AHORRE 850 PTAS. SOBRE y CONSIGA UN REGALO SEGURO. 





El PRECIO REGULAR DE Gratis para usted una de estas 
SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE tres cintas de programas, cuyo 
DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS. 


A A 3 ¡ELIJA LA QUE QUIERA! 
PEECIO REAL ¡1 PRECIO PARA VO. 


TAS. 11 3.900.PTAS. | 









pa 


de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 

UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 

4 premios valorados en más de 260.000 PTAS. 

¡¡CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR! 


E PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 





ASEGURESE HOY EL R£ UDEVUELVANOS SU | PARA CUAL- 
CIBIR” SEMANA TRAS | TARIETA DE SUSCRIP- ! QUIER CON- 
$ 1 CION AHORRO HOY | SULTA, LLAME. 


AÑO, MICRO- | MISMO. Y PARTICIPE NOS A LOS 
HOBBY: LA “REVISTA ' YA EN El PRIMER SOR- TELS.: 73350 12 
QUE Y TENDRÁ 733 50 16 
: LUGAR O ESCRIBANOS Q 
¡LA SEGUND 


C/ Arzobispo Morcillo, 24. 
Of. 4. 28029 MADRID. 


SI LO DESEA, SOLICITE SU 
SUSCRIPCIÓN POR TELEFONO. 


| 

| 
NOTARÍO | DURANTE A HOBBY PRESS, S.A. 

SEMANA 

CEMBREDE 1984, | 

I 

| 
















































exclusivo para 











MocroWorld, 
tlf: 441 12 11 
(Dto. a tiendas: 40%) 











100 m. 
lisos, 
longitud, 
jabalina, 
martillo, 
100 m. 
vallas, 
natación 


«El héroe del 
SAIMAZOOM 
en una 
aventura 
completamente 


nueva: 
BABALIBA» 


Pedidos 
contra reembolso 
e información a: 


Montepríncipe, 


MADRID 





«Mansión DINAMIC» 
C/ TILOS 2, N? 21, 


Boadilla del Monte, 





(sin gastos de envío) 


RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (Pasaje) 
0 Garantizamos nuestros programas por 5 meses. 
e Condiciones Especiales para Comercios 





MARVEL. ADVENTURE 


DUES TFROZE 
IL 
SANZ 


> 


Ref. 1001 P.V.R. 1.900 ptas. 


HULK 
Basado en el cómic THE HULK, de 
ediciones MARVEL. 
Sólo su inteligencia podrá resolver 
las increíbles situaciones que le 
planteará este juego. 
Gráficos realmente increíbles. 


48K SINCLAIR ZX SPECTRUM 


uo Y <A 


dd e MATA 


LAS THE GAME 


Ref. 1004 P.V.R. 1.800 ptas. 


SABRE WULF 
El creador del Atic  Atack nos 
ofrece una nueva aventura de su 
personaje, esta vez en la selva. 
Caníbales, rinocerontes, arañas y así 
hasta 36 diferentes obstáculos. 
Insuperables gráficos. 


IVESON 


SOFTWARE 


TEL. 249 3196 (servicio las 24 horas) 08014-BARCELONA 


e Se entregan con manual traducido al castellano. 
e Todos nuestros programas son originales. 


| 02] NVMINN Ni 1) 
E 


Ref. 1002 P.V.R. 1.800 ptas. 
PSYTRON 


Se convertirá en el defensor de una 
estación espacial controlada por 
«PSYTRON», un ordenador gigante 
que le proporcionará una visión total 
de las 10 zonas de la base. 

Tiene bajo su mando robots, misiles, 
equipos de reparación, etc. 

Una mezcla de inteligencia y habi- 
lidad. 


“AD ASTRAS 


Ref. 1005 P.V.R. 1.500 ptas. 
AD ASTRA 


Controle una nave espacial, y evite 
los asteroides que se lanzan contra 
ella y defiiéndase de las naves ene- 
migas. 

Los gráficos más rápidos y los me- 
jores movimientos logrados hasta 
ahora. 


e Cada mes Nuevas Producciones (Consúltenos) 





Melbourne 


House 





Ref. 1003 P.V.R. 1.900 ptas. 
MUGSY 


Un cómic en su spectrum. 

Sin duda, los mejores gráficos crea- 
dos hasta ahora. 

Conviértase en el rey del hampa y 
consiga salvar a sus clientes. 


PODDODOda 
ODODODOODOA 
D000000000O 





Ref. 1006 P.V.R. 1.200 ptas. 


TRANS EXPRES 

TRANS EXPRES le permitirá pasar 
todos sus programas: 

e de cassette a cassette 

e de cassette a microdrive 

e de microdrive a microdrive 

e de microdrive a cassette 
indispensable para hacerse sus co- 
pias de seguridad. 


